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Но это всего лишь минимум. То есть 

В это время не входят тотальный осмотр 
всех тайников, выполнение всех 

квестов (а их будет просто уйма) 

и вырезание всех монстров. 
После осмотра местности нас 

сразу же кидают на борьбу 


с местной фауной, которая 
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Продолжение исторической 
стратегии реального времени 
"Казаки: Европейские войны" 
по названием "Казаки: 
Последний Довод Королей" 
посвящено событиям, . 
происходившим на территории 
Европы в Х\И-Х\ЛИ веках. 


т, в свет выходит. 

гожданное продолжение 
и, уже в обновленном 
несмотря на то, что 
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Виртуальные войн 
на фоне реального | 
терроризма ‚2 


Выход стратегии 

Мона \Маг Ш Васк Соа 
ЗАДОРИрАНтСЯ в связи 
терактами в США 


ВЕ тчики компьютерных игр по-разному 
реагируют на происшедшие недавно в США 
трагические события. Например, стратегичес- 
кий проект \\№ойа Маг !!: Васк Соч задержи- 
вается — на фоне возможности настоящей 
войны разработчики не хотят выпускать игру 
о Третьей Мировой, происходящей на Ближ- 
нем Востоке из-за нефти. О задержке игры со- 
общил корреспондентам - сайта 
\УоодооЕхнете источник из компании 
о\оо4 (ранее выход проекта был назначен 
на 24 сентября, новая дата пока не известна). 

Однако уже сейчас разработчики сообщили, 
что название игры будет сокращено до МЛМ: 

Васк Со, соответственно, никакого упоми-. 
нания о Третьей Мировой в ‘игре больше не’ 
будет. 


Ве Аег 2 убрали 


с полок магазинов 

Из пострадавших от атаки террористов игро- 
вых проектов можно выделить "близких род-* 
ственников" Соттап&Сопаиег: Вед Аег 2 
и Уш?$ Веуепде. Большинство популярных: 
торговых сетей на территории США и запад-. 
ной Европы решили убрать с игровых полок’; 
еще достаточно популярную стратегию Вед. 


Аеп 1. В этой стратегии реального времени -"| 


игроку предстоит разрушить многие мировые" 
мегаполисы, в числе которых есть и Нью- 
Йорк, что в свете последних событий выгля- 


дит, мягко говоря, двусмысленно. Более то-]. 


го, крупнейшая сеть супермаркетов М/а!-Май 


не только убрала последние копии Вед Аей\: 


|, но и отказалась торговать официальным 
дополнением к ней \Уий$ Неуепде, которое 
так некстати вышло совсем недавно. 
Компания М/езмюоЧ в свою очередь реши- 
ла изменить оформление коробки со своей 
стратегией Соттапа & Сопаиег Вед Аеп 2. 
Раньше на коробке с игрой были изображены 
апокалиптические сюжеты разрушения аме- 
риканских городов, но в свете последних со- 
бытий оформление коробки было заменено 
на более "политкорректное". Компания изве- 
щает всех покупателей Соттапа & Сопдиег 
Вед Аен 2 — они могут сдать игру и получить 
обратно Нед Ай 2 в новой коробке. Несмо- 


Н 


тря на то, что компания \\Ме\моо9 не постра-*! | 


дала от самого теракта в Нью-Йорке, убытки, 

связанные с заменой коробок и неудачным! 
стартом адд-она Уип'$ Веуепде, вполне могут 

перекрыть прибыль от продаж последнего. 

Да и для самой игровой серии Вед Аей, по- 

хоже, настали "черные времена" — в свете 

конфликта США с рядом исламских госу-* 
дарств тема виртуальной Третьей Мировой. 
войны перестает быть актуальной. 


Виртуальный 
Нью-Иорк без МТС 


По сообщению сайта Сатебро!, компания 
Мсгозой приняла решение удалить разру- 


шенные башни Всемирного Торгового Цент-. 7 


ра из своего авиасимулятора гражданских 


самолетов Мюгозой ЕН Этиаюг 2002. | 


Этой информацией поделился с Коррелфн: 
дентами сайта СатеЗро{! Мэтт Пилла, офи: 1 
циальный представитель компании. Мес: 
где некогда располагался Всемирный Торуо 
вый Центр, будет в обновленной версии игры 
превращено в площадь. Также было заявлё-. 
но о скором выпуске патча, который продзу 
ведет соответствующие изменения в ранни 
версиях Мюгозок НЮР!: Зипшаюг. Сама ира 
Мегозой РЗ Эипищаюг 2002 должна пр- 
явиться в магазинах уже в середине октяб- 


ря. 


Выход МС$2 


под вопросом 

Вслед за своими коллегами компания 
Копа объявила о переносе даты выхода 
американской версии Ме! Сеаг Зо 2. Ос: 
новные события игры развиваются в Нью- 
Йорке, что может произвести дурной эф- 
фект на западную аудиторию. Если амери- 
канский вариант игры будет немного р 
делан, то японская версия останется без из- 


менений. Напомним, что оригинальная дата ! 
выхода игры была назначена на 15 „ноября | 


этого года. Итак, многие издатели по все 


У 
миру задерживают выход игр, так или ина Я | 


связанных с темой терроризма и Ближни 
Востоком. 
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Дюна зовет 

Компании Сгуо Мегасйме и \УЛаезсгееп 
Сатез объявили официальную дату выхода 
приключенческого — ЗО-экшена  Егапк 
Нефек'$ Випе для платформ Рау айоп 2 и 
РС СО-ВОМ. Релиз состоится 23 ноября 
2001 года. 

Сгуо Нщегасв\е выступит в роли европей- 
ского издателя, в то время как на террито- 
рии Канады и Америки "Дюна" будет рас- 
пространяться по дистрибьюторским сетям 
компании Огеатсаспег Сатез. Компании 
НАсбайт достались продажи "Дюны" в Вели- 
кобритании. 

Ргапк Нефег'$ Оипе представляет собой игру, жанр которой разра- 
ботчики определяют следующим образом: две трети экшена и одна. 
треть адвенчуры с видом от третьего лица. Нам предстоит выступить 
в роли одержимого местью Пола Атридеса, выжившего в результате 
кровавой бойни, организованной бароном Харконненом с помощью 
Императора. Вместе с Джессикой, наложницей герцога Атридеса, 
Пол находит убежище у гордых и независимых Фрименов, исконных 
жителей "спайсоносной" планеты Арракис. В конце концов Пол воз- 
главит партизанскую войну Фрименов против Харконненов, чтобы 
принести своим спасителям свободу и процветание. 

Кроме одиозной вселенной и симпатичной графики, разработчики 
приготовили для нас множество разнообразных миссий, начиная от 
стандартных "всех убью — один останусь" и заканчивая шпионскими 
вылазками в штаб врага и кинжальными поединками с охраной. 


Анонсирован новый тактический экшен 
СаЙ $юп: СКайе 


Словацкая компания с неоднозначным названием Ощаег 
Вемеюртег" анонсировала сегодня свой первый проект — Сай Зюп: 
Спайе. Это трехмерный тактический экшен, рассказывающий о со- 
бытиях войны во Вьетнаме (1964-1975 гг.). Игрок получает в свое 
распоряжение команду спецназовцев из отряда "Зеленых беретов". 
Используя вооружение и технику тех времен, вам необходимо вы- 
полнить ряд сверхсекретных миссий в тылу врага, опираясь в первую 
очередь на стратегическое мышление и тактические уловки. 


Игра находится на самой ранней стадии разработки, поэтому ни- 
каких подробностей об игровом процессе девелоперы пока не огла- 
шают. Как сообщает представитель Ошеег Оемеюртет, Свайе бу- 
дет готова не раньше второго квартала 2003 года, и пока не подпи- 
сан контракт с издателем. Однако уже есть сведения о движке игры. 
Са! Эюп: Спаще рассчитана на использование всех возможностей 
Сегогсе 3, более того, на ранних версиях СеРогсе игра просто не бу- 
дет работаты 


ЕСТ$ 2001: Победители 


На выставке ЕСТ$ 2001, проходящей в лондонском выставочном 
центре ЕхСе!, были объявлены победители — фирмы, продукты и иг- 
ры. Они ежегодно выбираются участниками выставки и игроками по 
всему миру. Итак, сначала идет список наград, выданных по резуль- 
татам голосования на сайте ЕСТ$: 

Консоль года: Рау авоп 2 (бопу) 

Лучшая инновация для РС: @еРогсе 3 от ММЕОЛА 

Лучшая видеоигра года: гал Тийзто 3 (бопу) 

Лучшая РС-игра года: Мах Раупе (Таке Тмо) 

Издатель года: ЦЫ Зо8` 

Далее мы видим победителей в номинации “Лучшие игры выстав- 
ки" по результатам опроса журналистов крупнейших европейских из- 
даний: 

Абсолютное число голосов: Оепк-Вюскз — Сате Воу Адуапсе 
(Раде) 

Лучшая РС-игра выставки: Ргфесй Мотадз (СО\) 

Лучшая видеоигра выставки: Упмегза! Зидюз$ — Сате Субе 
{Кетсо) 

Лучшая игра выставки для мобильных устройств: Вет Вюскз — 
Сате Воу Ад\апсе (Раде) 

Лучшая многопользовательская игра выставки: Апагспу Опте 
(Рипсот) 


Абсолютными победителями, удостоившимися 10 "звезд" от круп- 
нейших европейских изданий и их читателей, стали: ЕВ вск апа УМе 
и Сгап Тийзто 3. 


03 жив! Хотя бы в сердцах игроков... 


Кто бы что ни говорил, но Оцаке Ш Агепа продолжает будоражить 
умы игроков. Причем настолько, что они стараются привнести атмо- 
сферу ОЗ в другие игры. Взять, к примеру, Тпе Эип$ — мир и спокой- 
ствие, пока в него не начинают играть квакеры. Вот оно, суровое жи- 
лище матерого квакера. 


ЩоВНИЙ железный конь с логотипом 4 ЗоН\/аге и ярко светящим- 
ся знаком Оцаке 3 должен навевать священный ужас на гонщиков в 
Мазсаг Васпд 4. 


Ну, а здесь сразу чувствуется просто-таки армейская смекалка: 
зачем выкидывать пустые банки и бутылки, если из них можно соста- 
вить такую превосходную композицию? И себе приятно, и мусор 
лишний раз не надо выносить:). 


Спилберг предпочитает Упгеа| 


Технология Ипгеа! уже использовалась в лабораториях НАСА для 
воссоздания макета международной станции, французскими искус- 
ствоведами для воплощения памятников архитектуры и вот, наконец, 
популярная технология понравилась самому Стивену Спилбергу. По 
словам именитого режиссера, он использовал движок Упгеа! 
Тоитатет! для планирования сцен своего последнего фильма — А.1. 
Воссоздав гигантский город в предварительном варианте, он давал 
указания профессиональным аниматорам, которые моделировали 
потрясающие сцены на мощных силиконовых станциях. По словам 
ассистентов Спилберга, он очень любит компьютерные игры и часто 
участвует в многопользовательских сражениях на просторах сети. 


Смотри и учись 


В Сети появился сайт, собравший более сотни записей игр из ЗЧагсгак: 
Вгоод Маг с так называемыми дози-рауег (проще говоря — “отцы"). От ^ 
других сайтов подобной тематики страничку СОЗУ НВЕРЕАУЗ 
(ПЕруУЛлмил. ахего.го:8101Лерау$3.5п7) отличает подбор материала 
— сюда попадают только избранные записи самых интересных в так- 
тическом плане матчей. В базе реплеев сайта игры таких "монстров" 
Старкрафт как Спт..., [сабэ]мл т, 
Зауегз `Вохег, [©С99] Эвуег, Зире(СопдотИ ег, 
юютвеВат, (оку)Азтодеу, Еоп--МсМазу и мно- 
гих других. Все реплеи снабжены описаниями, и 
многие записи действительно очень полезны для 
повышения мастерства в З{агсгай: Вгоо4 М/аг. 


ИТ их 


По материалам ОТЕ.ги, АСМ/.ги 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


Сижу, все строю, изучаю, 
А что построю — тому я точку 
сбора назначаю. 


В подмогу им пустил я пачку 
Стелзов 
И молотов штук 10, так для смеха. 


Вечная война 


Нендоты 


Часть 1 Противник мой был протосы — |. 

База Часть 2 зверюги. МИпдоме 98° испугалась и напо- 
Сегодня ваши стихи можно не Дана мне база и четыре работяги, Нападение Построив себе пушек ряд, пилоны, | жина’в своп; * 
только читать, но и петь, главное Три веспин газа и куча На мониторе высветилась Пустили пачку пехотинцев, - 
мелодию подходящую подобрать:). | минералов. надпись, паучков, о ра 
Рубрика вновь пестрит описания- Пустил я работяг таскать на базу Моя база атакована была. Подумав, что они крутые. Штирлин--вошел` в-комнату. За 
ми ваших сражений. К полюбив- | минералы; Протосы рванулись на меня. Я танки на позиции привел ‘стеной поспышались. шаги. “Надо 
шимся старожилам — З4аг СгаЖу Построил одного еще и им пошел Танки тут разложены были Их разложил, отдал приказ: сохраниться", подумал. Штирлиц: 
и ОСиаКе`у — присоединился и оч- | в разведку. Выстрел — и нету больше паучка. "атаковать", | ы 
чень серьезный Сэм (и стихи не Я с двух сторон водой был Протосы все так же наступали Оставив возле танков пару и 
менее серьезны и прямо-таки дра- | окружен и только один выход вел И к бункерам вплотную подошли — стелзов, — Вы уверены, что хотите уда» 


Я в бой рванулся с атагаю своей, 
Снес все пилоны, пушки, паучков. 
Судья летит ко мне, 

Да и не один, а с целой пачкой 

И содним авианосцем. 

И вдруг со всех сторон ракеты 

В них с земли и с неба полетели 
Разбита армия противника была 


Но не тут-то было, мои мины 
разорвали всех на куски, 

Подлетели несколько корсаров, 

Получили по ракете в лоб 

Начали взрываться друг за другом 

Все корсары, но успели смыться 

Пара штук горящих. 

Отступили протосы на базу, 


матичны). Ну, мне, в общем-то, 
понравилось, а вам? 


Ошаке 1 


Песенку эту я сварганил на 
досуге не без помощи Оепй$Ка. 


куда-то. 
К тому же снизу был прижат к 
концу я карты. 
Построил я бараки и ресурсное 
депо 
И фабрику, откуда газ таскают, 
И инженерный цех, и академию, 
где все мы изучаем, 


лпить.каталог С: \Млпдоье\Тетр? 
=— Дай » 

— Ураление этих файлов может 
повлиять на зарегистрированные 
‘программы: Вы уверены? 

— Да! Да! Да! 

— Эти файлы могут `использо- 
ваться системой. Вы все еще уве- 


Песня посвящена незаслуженно И бункеры на входе на мой Стал я собирать свои войска, И снова в этот раз победу рены? 

забытой О,шаке 1. остров. Работяг отправил чинить задания — одержал я. — Да пошла ты! — заорал админ 
Ракетами со всех сторон себя я К бою я готовился тогда. и нажал Сапсе 

Третьи сутки в пути... окружил, Часть 4 — Ага; испугался, — подумала 

Мне бы рокет найти; Взвел танковый. завод с Часть 3 Заключительная Мйпаом5 98 

Ведь лимит есть лимит: пристройкой Бой Десять лет пройдет, а может 


жи 


Знакомый голос мне ласкает слух двадцать. 

И радостные крики "Ходу! Ходу!", Но Зг Сгай не устареет никогда, 

То пачки пехотинцев идут в бой, И продолжится кровавая война, 

За ними медсестер бежит ватага Нескончаемая, вечная война. 

И пачки танков едут, голиаф идет, 

Мне сообщив, что боевой режим 
включен. 


И космопорт, и еще кучу зданий 

Для изучения оружия, брони, 
реактора, 

Чтоб неповадно было, я мини- 
паучков зарыл, 

То есть я мины перед первым 
лункером поставил. 


$е110и$ Зап 


Меня впечатлила игра Зейоиз Зат, поэтому я 
сочинил небольшое стихотворение об одном 
сражении с потусторонними монстрами, точнее о том 
самом, после которого... 

ГОАБМ@ 


Время быстро бежит. 
В М/пдомз 2000 рядом с пунктом 


"Выполнить..." появился пункт "Вь- 


Припев: 
полнить недопустимую операцию”. 


Напишите мне чит-код, 

Нет его дороже для бойцов; 
Напишите мне пару слов: 
иприбе 9 и, конечно, С00! 


жк 


РАУЕЕ&МАХ 
Кликуха’— это не то, что-вы по- 

думали, а компьютерная мышь. 

Гонимая не злобою своей, = Прислал МуазисИсо 

А кровожадностью их дьявольской породы, 

Летит ко мне, ревет! Ты куда?! Покоя нет 

От этих гадов! Я их воспитаю!! 

Я вскинул "ствол", спустил курок, и враз 

На одного паршивца меньше стало, 

Затем и для второго свет погас, 

И третья тварь к ногам моим упала... 

Патроны кончились, я выхватил свой нож, 

Нырнул в толпу, кромсал кого попало. 

От вида этих мерзких, злобных рож 

Вся кровь во мне бурлила, закипала! 

Забыв про осторожность, все быстрей 

Я действовал, мой ножик притупился... 

И думал я, что стану всех крутей, 

А сам так глупо, как младенец, оступился. 


« & 

. на рассвете вперед 
Идет орда ламеров; 
Идет к нэйлгану она, 
А, может, рокет найдет; 
Тогда я выйду вперед, 
Нажму свой верный курок... 
— "Пришла и ваша пора, 
Ламера!" 


Мечта ‚геймера, играющего в 
Саке]; — найти бы фонарик. 


жкк 


Отца Воотера вызвали в. школу 

Учительница: : 

—Вашсын бегает за девчонками! 

— Все мальчики, в его возрасте, 
бегают за девочками: 

`—С бензопилой? - 


...Я взвеп курок, и в мрачной тишине 
Услышал раздраженное ворчанье 

Он заревел и двинулся ко мне, 
Нарушив обоюдное молчанье. 

Мой верный дубль встретил подлеца — 
С двух выстрелов в упор его прикончил. 
Свалился гад, но не сошла с лица 

Его усмешка подлой твари волчьей. 

И как назло, патронов — девять штук, 

Я сделал шаг — и посмотрел направо... 
Из темноты донесся странный звук, 

Как будто бы голодная орава 

Бегущих демонов, сорвавшихся с цепей, 
Игорь аКа 1. @ тег | Почуяв запах крови (вот уроды!), 


Мне б аптечку достать, 
Чтоб от ран не стонать... 
Но вперед и вперед 
Меня рокет зовет. 


эк 


Почему’ инетчику очень: трудно. 
устроиться на работу? Потому что 
он не умеет писать. Все на клавиа- 
туре да на клавиатуре: 


Припев. 


Я лежу на земле, 

Весь в холодной пыли... 
Ламера тут прошли, 

И мой рокет нашли! 


Мне стало страшно, то была ОНА 
Кого я так боялся и так ждал — 
Последняя, пугающая ТЬМА 

Я стал бороться с ней и проиграл... 
ГОАРМ@ 


жк 


Мышка.переой покидает‘зависа- 
ющий компьютер. 
Авдейчик Сергей (Козоргау) Ваш КВАКер Зо&ег 


Прилев. 


Викторина 


На сей раз, и это первый раз в викторине 
'ВР, победителей мы-не объявляем, потому 
как их попросту нет. Может, вопросы были 
‚очень сложные? Хотя нам так не кажется. 
Так: что мы решили продлить викторину 
еще на один месяц, и победителем объя- 
‘вим того, кто с НАИМЕНЬШИМ количест- 
вом ошибок ответит на предложенные во- 
‘просы. По-моему условия болеэ чем дру- 
желюбные. :) Очень нам хочется поделить- 
ся с вами игровыми компакт-дисками, ко- 
‘торые на этот раз нам предоставили ком- 
пании “Нивал” и “Акелла”. 


Так. ‘что повторяем вопросы прошлого номе- 
ра и надеемся, что к спедующему выходу ВР 
а по правде говоря, мы очень рассчитываем, 
что октябрьский номер ВР выйдет еще на не- 
‘делю’ раньше, чем обычно), объявится-хотя 
бы претендент на получение дисков. Итак, во- 
‘просы. — ) 


1. Какая легендарная российская группа 
записывал саундтрек к "Дальнобойщикам 2"? 
_ 2. Под каким названием русская игра "Про- 
клятые земли" (Аллоды (И) продается за рубе- 
жом? 

3. Ваде ОГ Ва пе5з, Тоть Ваюег, Зепоиз 
'Зат, Мах Раупе —какая игра здесь лишняя? 
и почему? ` 
„- -4. Какую веселую аркадно-погическую ‘иг: 
рушку сделала Вйгхага еще до своего всемир- 
‘ного признания? 

” 5. На каком транспортном средстве пыта- 
А удрать главный босс в Мах Раупе? 

= 6. Какой человек-легенда придумал. Арпа 
Сетаий? 

` 7.На машинках какого типа мы-ездим в иг- 
ре Не-\Мо? 

8. В каком месте. после окончания игры, 
Райс: 2 можно найти Еайош Ни\Фоск, после 
прочтения которой все СКИЛЛЫ поднимались 
`до 300%? ь : 
° 9. Как звали вашего героя в’\\Мпд 

`Соттапаег РгорНесу? 
10. Какие юниты добавились людям 
(Тетап) в Загсгай Вгоод М/аг? 


Вопрос— ответ 


Я вот туг играюсь в Заддеа 
Абапсе 2 и подумал насчет читер- 
ства. Коды к этой игрушке имеют- 
ся, но вот для версии 1.02... Мо- 
жет, я их просто не знаю? Но, тем 
не менее, СТА--НСИАМА не ра- 
ботает. И я решил помочь тем, кто 
играет в 1.02 версию и не знает 
читов (прям как я). В этой и более 
ранних версиях есть одна фишка, 
являющаяся глюком, но, тем не 
менее, очень полезным. Объяс- 
няю что за он. 

Пусть у нас имеется два наем- 
ника (Тревер и Статик, напри- 
мер). У Статика есть СВД, у Тре- 
вера — нет, но позарез нужна. 
Ставим Статика на некотором 
расстоянии от Тревера, вытаски- 
ваем из инвентаря СВД и наво- 
дим ее на Тревера, как если вы 
передаете предмет. Далее, наве- 
дя курсор, нажимаем правую 


кнопку мыши. Теперь Статик, пе- 
редавая Треверу СВД подойдет к 
нему в упор. Жмем левую кноп- 
ку мыши. Статик пойдет к Треве- 
ру, чтобы передать ему СВД, а 
мы в это время пока он идет бы- 
стро кликаем на СВД, которая 
еще пока в инвентаре, чтобы 
СВД оказалась “в курсоре мы- 
ши", и ждем. Статик передает 
Треверу СВД, а в курсоре-то 
СВД осталасы! Спокойно возвра- 
щаем "курсоровскую" СВД к Ста- 
тику и теперь у нас ДВЕ СВД! Та- 
ким же образом можно размно- 
жить абсолютно любые предме- 
ты, начиная от стволов и патро- 
нов, заканчивая единственным 
на карте Золотым Кубком или 
автоматом НК С11. И деньги то- 
же. Из $1 можно сделать неогра- 
ниченное количество за ограни- 
ченное время. Вот так!!! 

Р.$. Разработчики не полени- 
пись исправить этот глюк в вер- 
сии ЧА2.5: Упйлепед Визтез$. 


Там ОНО не работает:(. Версии 
выше 1.02 не проверял. Может, 
тоже ручонки разработчиков до- 
брались? 

Бике 


Почему во втором Дьябле в 
любом месте скриншоты выди- 
раются "ПринтСкрином", а в 
мультиках не хотят? Я блин му- 
чался, пытался, а сей гад 
(ПринтСкрин) не пашет. Зара- 
нее спасибо. МЮ! Мах 

Пользуй НурегЗпар (ИИр:/ИАмлилм. 
Вурепопс$.соп/домтюа0$/92/Н$4. 
Зешр.ехе) — эта софтина специ- 
ально заточена под выдирание 
скринов отовсюду. А скрины по 
Рип сгееп не выдираются скорее 
всего из-за того, что видюшки про- 
игрываются встроенным ВК плее- 
ром, который возможности выди- 
рания скринов не поддерживает. 


Новые вопросы и ответы на них 
читайте на страницах 14—15 


АСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


ПРОДАЮ 


® СО-Н ЗпиНе Зрасемаег 8Оти/7ЗОМЬ 1-8х сотраНЫе, 
эт сазе 10-50-0.8$, 50-100-0.7$, 200-300 — 0,6$, 400 — 
0.55 — Т.8-0296-77-44-82, 289-12-12 аб.30604 

® бопу Раузабоп (два джойстика) с 14 дисками — Т.8- 


0296-77-44-82, 289-12-12 аб.30604 


® Джойстик Сепиз Е-22х, 2 оси, 4 кнопки + кнопка для 
обзора. — Т.241-42-92, спросить Женю. 

® Диски Зопу Р5, мышь $Р$, карта памяти (30 блоков), 
каталоги, мулитап ЗР$, вибра джойстик, все за 95 у.е. — 


Т.8-0212-33-35-11 


® Монитор 14" Сотрац 1024х768х85 Н2, цифр., 99 г. + 
защ. экран в идеал. сост. — 65 у.е. — Т.206-76-29 

® Продаю СО для РС. В цену от 1500 до 2500 руб. Имею 
старые и новые игры. — Т.226-13-39 


КУПЛЮ 


® Компьютер целиком или по частям, монитор, принтер, 
расходные материалы, картриджи. — Т.234-88-85 
® Могилев: ПК БАЙТ (2Х-5РЕРТВЫМ) с дисководом. — 


Т.241-49-05, Алексей. 
МЕНЯЮ 


® Ксилофон на винчестер от 10 Гб и более, или продам 
за смешную цену. Ваши предложения. — Т. в Борисове: 


8-277-6-49-70 


РАЗНОЕ 


220012, Минск, 


® Компьютер: помощь в выборе и сборке, модерниза- 
ция, установка любых ОС, ПО, наладка, Интернет, 
консультации. Оперативно, выезд. — Т.282-23-28 

® Минчане! Помогите найти точки продажи и/или фан- 
клубы "МАСЮС: ТНЕ САТНЕРМС"”! ЕЕК Тне Са — 


пер. Инструментальный, д.8, кв.9. 


Александру-младшему. 

® Приму в подарок или куплю СО-ВОМ 4х (можно ни- 
же) с двумя кнопками: Рау/Немлпа, Зюр/Еес! за 3-5 
бел. руб. — Т.8-262-2-50-23, позвать Антона. 

® Приму в подарок компьютер любой конфигурации. 
— Т. в Березино: 8-215-5-17-54, Саше. 


® Приму в подарок неисправный руль с педалями или 


куплю недорого. 


Куплю газету "ВР" № 5, 6, 7 за 2001 


год. — Т.206-10-90 


® Приму в подарок рабочий комп. в хорошем состо- 
янии для работы не ниже Р-233 МН2/ 32 МЬ ВАМ 8х/ 
2,2 СБ НОГ/ лучше с дисководом не ниже 4х. Буду 


очень признателен. — Т.8-295-2-21-00. После 15:30. 


Стас. 


® Приму в подарок рабочий компьютер. 386 — 33 — 
40/4 — 8/ 200/ 0,5 — 1/ 3,5"/ КБа/ 14" тУСА. — Витеб- 
ская обл., Лепельский р-н, т.2-72-58. Дима. 


Свыше 5000 


компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1 


Тел. (017) 229-28-06, 
229-28-07, 229-25-35 


Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


еклама в газетах 
Воссии, 


| 
"ИЗготовление _ ы 


Е 
И. 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай: тедиза@пе®юг.тизк.Бу 
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Раузавоп 2. Десять потенциальных хитов 


Уже ни для кого не секрет, что пер- 
вая РауЗ{айоп доживает свои по- 
следние дни, и с каждым месяцем 
все меньше и меньше игр выходят 
для нее. Разработчики и издатели 
уже разрабатывают и выпускают 
свои новые игры именно для вто- 
рой РауЗавоп. На сегодняшний 
день на второй Сони уже вышло 
несколько десятков игр, и множе- 
ство еще находится в разработке. 
В данной статье мы рассмотрим 
наиболее интересные игры, кото- 
рые будут выпущены в ближайшее 
время на РауЗ{авоп 2. 


1. Зе О! Етегдепсу- 
Разработчик: НоскЯаг Сатез. 
Издатель: ГаКе 2 1тегасйуе. 
Жанр: асйоп. 

Дата выхода: конец 2001 года. 

Действие нового экшена от 
Возк&<аг происходит в недалеком бу- 
дущем, где вся власть сосредоточена 
в руках некой Атепсап Ттгаде 
Огдатгайоп. Население недовольно 
тоталитарной политикой организа- 
ции, существует даже тайная органи- 
зация — "Сопротивление", которая 
борется с наступившими порядками. 
И вот однажды чаша народного тер- 
пения была переполнена, и началось 
восстание... 

По ходу игры вам предстоит обсле- 
довать четыре района города, охва- 
ченных восстанием, и выполнить 
около тридцати миссий. Причем, вы 
можете сражаться как на стороне 
Организации, так и против нее. Иг- 
рать можно за одного из пяти персо- 
нажей, предлагаемых нам на выбор. 
Еще нам обещают полностью интер- 
активное окружение, разработчики 
уверяют, что можно будет крушить 
машины, ломать витрины в магази- 
нах и крушить окружающих! 

Теперь пара слов об оружии. Нель- 
зя не упомянуть о том, что наряду со 
стандартным вооружением вы може- 
те использовать любые предметы, 
которые попадутся вам под руку, — 
камни, палки, трубы, кирпичи и даже 
расчлененные части тел! 

Графика в игре в общем неплохая. 
По крайней мере, скриншоты и ска- 
чанный из Интернета ролик произве- 
ли на меня благоприятное впечатле- 
ние. Это пока вся информация ©б иг- 
ре, в общем, ждем. 


2. Те Мах. 
Разработчик: ЗВту. 
Издатель: неизвестен. 
Жанр: Асйоп. 
Дата выхода: рождество 2002 года. 
Это не первый и далеко не послед- 
ний пример, когда на основе знаме- 
нитого фильма создается игра. Вооб- 
ще, это очень удобно — когда фильм 
уже имеет популярность, игра, вне 
сомнения, также не останется без 
внимания. Пока об игре ничего не 
известно и разработчики не опубли- 
ковали ни одного скриншота; извест- 
но лишь, что это будет асбоп с дина- 
мичным геймплеем и изумительной 
графикой. Игра будет выпущена на 
РауЗавоп 2 и ХЬох. 


3. СгазН Вапфсос! 4: ТВе Мга о 
Сопех. 

Разработчик: Тгаув{егз Таз. 
Издатель: Ипмегза! ицегасйуе. 
Жанр: асйоп/ платформер. 

Дата выхода: 30 ноября 2001 года. 

Первая игра из серии Сгазв 
Вапфсос{ появилась еще в далеком 
1996 году на первый РауЗайоп и 
имела большой успех. А поскольку 
игра имела успех, разработчики на- 
чали разработку продолжений: в 
1997 году появился Сгазп Вапакос{ 
2: Сойех УпПКез Васк, и в 1998 году 
появилась третья часть игры: СгазИ 
Вапасоси 3: У/агред. Также нельзя не 
упомянуть об аркадных гонках Сгазп 
Теат Васпд, сделанных по мотивам 
этой великолепной игры. 

И вот теперь компании Упмегза! и 
Тгамеег$ Тае$ (следует отметить, что 
МаидМу 0049, разработчик первых 
частей Креша, в разработке четвер- 
той части не участвует} предлагают 
нашему вниманию продолжение ин- 
тереснейшей игры — снова злодей 
Кортекс вернулся, и маленькому ли- 
сенку Крешу и его сестренке Коко 
(да и вам тоже) вновь придется спа- 
сать мир. Вам предстоит обследо- 


вать около тридцати уровней и сра- 
зиться со злодеем-доктором. 

Геймплей, похоже, мало чем будет 
отличаться от предыдущих частей — 
вам предстоит прогуляться все по 
тем же прямолинейным уровням, 
прыгая с платформы на платформу и 
собирая по ходу игры различные 
предметы (яблоки для жизни, крис- 
таллы и т.д.) и нейтрализовывать 
врагов. 

Графика в игре, судя по скриншо- 
там, не изменится — все те же муль- 
тяшные персонажи и декорации. 

В общем, нас ждет новая порция 
приключений и новая часть Сгазй 
Вапакоо которую вне сомнения 
оценят поклонники игр-платформе- 
ров. 


4. Бецз Ех. 

Разработчик: ЮМ Зюгт 

Издатель: Е@о$ |тегасйуе. 

Жанр: Адвентюра. 

Дата выхода: 13 ноября 2001 года. 


Оеиз Ех — это лишь очередной 
порт с РС на РауЗаюп 2. На РС иг- 
ра вышла еще летом 2000 года, а на 
РЗХ 2 она появится только в этом 
ноябре. Следует отметить, что кроме 
Оеиз Ех на вторую РауЗавоп будут 
портированы и другие знаменитые 
писишные игры, такие как На! Це и 
ОСиаке 3, впрочем, о них мы погово- 
рим немного позже, а сейчас мне хо- 
телось бы сказать несколько слов о 
самой игре. 

Итак, Оеиз Ех — это смесь асйоп и 
адуетиге, по ходу игры вам предсто- 
ит выполнить множество миссий и 
заданий. Вы играете за тайного аген- 
та, работающего на секретную орга- 
низацию. Геймлей проистекает по 
традиционной схеме: ходим и отстре- 
ливаем врагов, собираем предметы, 
исследуем территории и выполняем 
задачи миссии. Правда, перед нача- 
лом выполнения основных заданий 
вам предстоит пройти курс трениров- 
ки — там вы научитесь обращаться с 
предметами и оружием. 

Теперь о предметах. Условно их 
можно разделить на три вида: ору- 
жие, предметы для головоломок и 
здоровье. Оружия в игре предоста- 
точно — это пистолеты, автоматы, 
ружья, гранаты и т.д. К предметам 
для головоломок относятся различ- 
ные ключи, отмычки и ключ-карты. 
Свое здоровье вы можете восста- 
навливать с помощью специальных 
медицинских аппаратов. 

Графика в игре сделана на высо- 
ком уровне — все персонажи и уров- 
ни очень хорошо прорисованы. При- 
знаюсь честно, для написания этой 
части статьи я просмотрел демо-вер- 
сию РС версии Оецз Ех и остался по- 
волен графикой. 

В общем. любителям адвентюр и 
поклонникам жанра асйоп игра при- 
дется по вкусу. 


5. Ргоес{ Едеп. 
Разработчик: Соге Безюп. 
Издатель: Е! а0$ 1тегасй\е. 
Жанр: ТРУ. 
Дата выхода: 18 сентября 2001 года. 
Новая игра от Соге Безюп, созда- 
теля знаменитого Тот Яюег. Види- 
мо, ребятам из Соге надоело рисо- 
вать однотипные подземелья и тон- 
нели и сексапильную Лару Крофт, и 
они решили сделать что-нибудь дру- 
гое. Если серьезно, то Ртоес{ Едеп 
находится в разработке уже длитель- 
ное время. и первый его релиз был 
назначен на февраль 2001 года, но 
потом был отложен на сентябрь. Воз- 
можно, к тому времени, когда вы, 
уважаемый читатель, будете читать 
эти строки, игра уже поступит в про- 
дажу. Причем Ргфес! Едеп выйдет 
сразу на двух платформах — РС и 
РауЗавоп 2. 
Ну, а теперь пара слов о самой иг- 
ре: Ргоес!{ Едеп — это футуристичес- 


кая асНоп-аркада, в которой вам 
предстоит управлять четырьмя раз- 
личными персонажами, которые, по 
замыслу создателей, будут состав- 
лять боевую команду, единое целое. 
(Дело в том, что каждому персонажу 
присущи свои особенности, напри- 
мер, девушка разбирается в телека- 
мерах и системах безопасности.) По 
ходу игры вы можете переключаться 
между персонажами и, играя за од- 
ного, отдавать команды другим чле- 
нам команды и тем самым управлять 
ими. А так геймплей стандартный: 
собираем предметы, отстреливаем 
врагов и решаем головоломки. 

Теперь о графике. Графика в игре, 
как говорится, звезд с неба не хвата- 
ет — персонажи и декорации прори- 
сованы очень посредственно, но я 
надеюсь, что в полной версии игры 
графика улучшится (хотя навряд ли, 
до релиза уже очень мало времени). 

Итак, нас ждет еще один ТР$, кото- 
рый, несмотря на небольшие недо- 
статки, придется по душе любителям 
жанра асйоп. 


6. ВезвегЕ Ем Соде Уегопка Х. 
Разработчик: Сарсот. 

Издатель: Сарсот. 

Жанр: Зипима! Ногтог. 

Дата выхода: август 2001 года (уже в 
продаже). 

Вообще, история Везет Ем на- 
чалась еще в 1996 году, когда стара- 
ниями Сарсоп`а на свет появился 
Аезвеги ЕмМИ 1, который имел потря- 
сающий успех, и спустя некоторое 
время появились продолжения этой 
замечательной игры. В 1998 году вы- 
шел АВезщет ЕМ 2, еще через год 
увидел свет ВезвегЕ Ем 3: Метез5. 
В прошлом году появился сделанный 
на скорую руку НезядетЕ Емй Сип 
Зигммог — признаться честно, я не 
ожидал такой игры от Сарсот: по 
сравнению с первыми тремя частя- 
ми игра выглядела очень посредст- 
венно...:( 

Кроме РауЗавоп, резидент засве- 
тился и на других платформах: пер- 
вые три части были изданы на РС, 
затем Нездет Е\М 2 появился на 
Огеатса и на №тепдо 64. Еще в 
прошлом году на ОС появилась НЕ 
Соде Мегопка. Сейчас Сарсот так- 
же разрабатывает Незюег Ем 7его, 
который выйдет на Миепао Сате 
Сибе (сама приставка поступит в 
продажу только в сентябре 2001 го- 
да, но Сарсот анонсировала эту иг- 
ру еще летом прошлого года), и сей- 
час уже началась разработка 


ВезюегЕ Е\ 4. 


Теперь непосредственно о самой 
игре. Вообще-то, НезаетЕ ЕМ Соде 
\еготса Х это не новая игра, а порт 
с Огеатсаз-. Оригинальная версия 
АВЕ: С\У, как я уже упоминал выше, 
была выпущена в прошлом году на 
ОС и принесла немалую прибыль 
разработчикам и имела успех среди 
геймеров. Теперь Сарсот решила 
повторить успех игры на Огеатсая и 
портировала игру на РауЗаюпт 2. 
Сюжет вновь закручивается вокруг 
компании УтьгеНа. Главная героиня 
игры Клер Рэдфилд после событий, 
произошедших в Вассооп Сйу, разы- 
скивает своего пропавшего брата 
Криса. На этот раз события игры 
происходят на небольшом острове в 
море, недалеко от Франции, где рас- 
полагается секретная лаборатория 
Итогейа. В лаборатории разрабать- 
вается новый и опасный вирус Соде 
\Уегопса, который вырвался на сво- 
боду, превратив жителей острова в 
зомби, которые слоняются по ули- 
цам в поисках человечинки. По ходу 
игры Вам предстоит обследовать 
весь остров и найти пропавшего бра- 
та Клер. 

Теперь о геймплее. Геймплей ма- 
ло чем будет отличаться от предыду- 


щих частей резидента: отстреливаем 
зомби и прочую нечисть, собираем 
боеприпасы и предметы и решаем 
головоломки — нашли вещь в месте 
А, использовали ее в месте В и полу- 
чили предмет С и так далее. 

Враги остались, в общем, те же са- 
мые — это, во-первых, наши старые 
знакомые зомби, а также другие, бо- 
лее опасные враги, — серберы, лету- 
чие мыши и т.д. 

Теперь о графике. Вообще, игры 
из серии Незюег Ем всегда слави- 
лись хорошей графикой (РЕ: Сип 
Зигимог не в счет!), даже первая 
часть, выпущенная еще в далеком 
1996 году, была выполнена на высо- 
ком графическом уровне. Во второй 
части графика была еще более усо- 
вершенствована, а чего стоят анима- 
ционные вставки... Что касается 
Аездег Ем! Соде \егопса Х, то 
можно с уверенность сказать, что 
графика в игре будет не хуже преды- 
дущих частей, — по крайней мере, 
размещенные на сайте Сарсот 
скриншоты произвели на меня благо- 
приятное впечатление. 

Итак, нас ждет новая порция ужа- 
сов и интереснейших приключений в 
жестоком и ужасном мире Нездег 
ЕМ. 


7. Нан-Ше. 

Разработчик: Сдеафох 

Издатель: Зета 

Жанр: асвоп. 

Дата выхода: 29 октября 2001 года. 

Еще один порт с РС. На|-Ше, кото- 
рая вышла несколько лет назад на 
РС, имела (и имеет до сих пор) ог- 
ромный успех среди писишных гей- 
меров, на сегодняшний день к ней 
выпущены два аддона. И вот теперь 
владельцы РЭХ 2 также могут насла- 
диться этой культовой игрой. 

Сюжет На!-Ше не отличается осо- 
бой оригинальностью: некий доктор 
Розенберг ставит научные экспери- 
менты и в результате на свет появи- 
лись ужасные монстры. Ваша цель — 
выбраться с военной базы, но на ва- 
шем пути встанут военные, которые 
перекрыли выходы из базы, а также 
отвратительные монстры... 

Геймлей в игре стандартный — от- 
стреливаем врагов, собираем пред- 
меты и решаем головоломки. Оружия 
в игре предостаточно, в вашем распо- 
ряжении пистолет, дробовик, м 16, 
гранатомет, гранаты и взрывчатка. 

Графика в игре выполнена на са- 
мом высоком уровне. Признаюсь че- 
стно, на компе игры я не видел, но 
просмотренные в Интернете скрин- 
шоты выглядят совсем неплохо. 

Если вы, уважаемый читатель, лю- 
бите игры жанра асйоп, то это игра, 
вне сомнения, придется вам по вкусу. 


8. СцаКеЗ: Веуоивоп. 
Разработчик: а ЗоНуаге 

Издатель: Несгопс Ап5. 

Жанр: ЕР$. 

Дата выхода: весна 2001 года (уже в 
продаже). 

Еще одна культовая писишная иг- 
ра. Вообще-то, она уже несколько 
месяцев в продаже, но, тем не ме- 
нее, я не мог не упомянуть об этой 
игре, поскольку она`по праву счита- 
ется одним из лучших проектов на 
второй Рау айоп. . 

Вообще, история СиаКе началась 
еще в 1996 году, когда первая часть 
этой замечательной игры, выпущен- 
ная компанией 4 ЗоЙ\маге, стала од- 
ним из культовых 30 Асвот`ов на РС. 
Игра была уникальна тем, что имела 
динамичный и захватывающий 
геймплей, а также, помимо одиноч- 
ной игры, в Оцаке присутствовал 
еще и мультиплеер, где вы могли иг- 
рать с друзьями как по локальной се- 
ти, так и через Интернет. 

Поскольку игра имела большой ус- 
пех, 14 ЗоЙмаге начала разработку 
продолжений: в 1997 году вышла вто- 
рая часть игры (Сиаке 2), осеню 1999 
года появился Оцаке 3: Агепа и сов- 
сем недавно на РС вышел аддон к 
третьему квейку, который добавил 
несколько новых карт. 

На приставки ОцаКе пришел летом 
1999 года, когда вторая часть этой 
игры вышла на первой РауЗавоп и 
Митепао 64. Следует заметить, что 
игра значительно отличается от РС- 
версии. Признаюсь честно, на 
Мпеподо я игры не видел, а вот на 
РауЗавоп мне доводилось играть. 
По сравнению с РС, версия для 


Рау афоп была значительно пере- 
работана, в частности были добавле- 
ны новые уровни и переделаны ста- 
рые. 

Что касается СшакКе 3, то он внача- 
ле был портирован на Огеатсаз и 4 
собиралась портировать эту игру на 
РЗХОпе, но старушка РауЗайоп не 
справилась с требованиями Ку 3, и 
тогда было решено выпустить эту игру 
на второй РауЗаоп, правда, игра на- 
зывается Суиаке 3: Вемоивоп, и вот о 
ней я хотел бы сказать пару слов. 

Геймплей в игре вполне стандар- 
тен для игр такого жанра: убиваем 
своих соперников, тем самым зара- 
батываем фраг-очки, собираем ору- 
жие для восстановления боезапаса и 
аптечки для восстановления здоро- 
вья. Предусмотрено несколько режи- 
мов: есть и одиночная, и сетевая иг- 
ра, присутствуют режимы Беа#- 
тают и Саре Ме Над 

К вашим услугам 12 видов оружия: 
шотган, плазмаган, базука, рейлган, 
гранатомет и другое — так что будет 
из чего пострелять.:} Графика в игре 
просто замечательная, все арены и 
персонажи в игре прорисованы на 
очень высоком уровне... 

В общем, всем любителям жанра 
асйоп игра придется по душе. 


9. Зпадом/Мал: зесоп@ сотй9. 
Разработчик: АсЧайт. 
Издатель: Ассайт. р 
Жанр: 30 Асвйоп / адуепиге. (’ 
Дата выхода: август 2001 (уже в про- 
даже). 

Продолжение популярной игры 
про Зпадом Маг`а. Первая часть иг- 
ры, вышедшая в 1999 году на 
РЗХОпе, имела успех среди гейме- 
ров, и вот теперь Асфайт предлагает 
нашему вниманию продолжение. 

Вам снова предстоит играть за 
Майкла Лероя (а в мире мертвых его 
имя Эпадом/ Мап (человек-тень)), и в 
этот раз его ждет новая битва со 
злом. Сообщество демонов Грегори 
решило захватить нашу планету и по- 
сеять на ней хаос и беспредел, но тут 
на их пути встает Майк... вот, собст- 
венно, с этого и начинается новая 
игра про человека-тень, по ходу ко- 
торой вам предстоит обследовать 
семь огромных уровней и спасти 
Землю от демонов. 

Геймплей игры, в общем, не изме- 
нился по сравнению с первой час- 
тью: уничтожаем врагов и реща`* 
головоломки. А вот графика м 
значительно улучшилась — по край- 
ней мере, скриншоты выглядят сов- 
сем неплохо. 

Теперь пара слов об оружии, а его 
в игре предостаточно — пистолеты, 
дробовики, винтовки, пулеметы и, ко- 
нечно же, магия, которую Майк мо- 
жет применить против своих врагов. 

Исходя из всего вышесказанного, 
можно сделать выводы: нас ждет до- 
стойное продолжение интересной иг- 
ры, которое придется по вкусу люби- 
телям фантастики и поклонникам жа- 
нра адуетиге. 


10. Рпа! Ратазу ХИ. 
Разработчик: Здиаге. 
Издатель: Здиаге. 
Жанр: ВРС. 
Дата выхода: в Японии — лето 2002 
года, в Европе и США — неизвестна. 
Делая подборку анонсов для РЗХ 
2, я не мог не упомянуть о Ета 
Ратазу, поскольку сейчас Здиаге ра- 
ботает над продолжением этой вели- 
колепной игры. Вообще о двенадца- 
той части “Финальной Фантазии” 
Заиаге заявила еще весной, до выхо- 
да одиннадцатой части. Пока ника- 
кой конкретной информации об игре 
нет, известна лишь дата ее релиза в 
Японии, ее выход назначен на лето 
следующего года. Что же касается 
Европы и США, то дата выхода игры 
пока неизвестна. 


Заключение. 
Ну, вот, пожалуй, и все. Конечно, 
много игр осталось за бортом. Так 
как Рау авоп 2 является на сего- 
дняшний день одной из самых попу- 
лярных игровых платформ, то рас- 
сказать обо всех новых играх для нее 
в рамках одной статьи просто невоз- 
МОЖНО... 

В общем, вывод всего один — по- 
ра покупать РауЗайоп 2. 


Андрей Егоров 
едогоу@ ме! 4уег.ги 


виртуальные радости 
№9, сентябрь, 2001 год 


ПРИСТАВКИ 


бы окне 


Аопе и Те пах ы в Ме Монитаге 


тайте в разделе “Предметы -_ 

>} Орбопз (Опции) == настройка 
яркости, контронлера, громкости и 
иных параметров игры. Подробнее 
мы рассмотрим опции чуте ниже. — 
г: -$)-Стедив {авторы).—- имена авто- 
ров, которые создали эту. замеча- 
те и 


Орвоп$ (опции). 
Теперь давайте рассмотрим опции 
(настройки} игр . Вы можете. наст- 
роить: &_ ь» 
1) Эффекты —- громкость различ- 
& тзэвуков, шумов и т.д. з 
`*) Музыка — громкость музыки. 
; ГРОМКОСТЬ. уе 


жена о ия а справа — 
ОИ из монстров, Рекомендуется 
| яркость ‘вашего ‘телевизо- 
ра так; Утобы ара Сява. не бы- 
лавидно.  — 

[5 "Стерео/моно - = переключение 
межаь режимами звучания. _ 


7) Вибрация — ‘здесь вы можете- 


включить и выключить вибрацию. на 


аналоговом джойстике. В случае, ес-_ 
лиувасобычный {стандартный} кон-. 


Е эта опция будет недоступ- 


ы 8) Настройка контроллера: в 
данном пунктевы ‘можета:настроить, 


управление. Вот. управление. па 
У 


О:рай -— направление. ‚движения 


вашего персонажа, 


бег. Удерживайте 
Ре: ващим, пер- 


ЯСНО (взять ‘предмет, от- 
рь и тд.) стрельба (удер- 
1 и нажмите Х — ваш 


ь луч фонарика вверх, вниз 


И АРЕсли будете удерживать одно- 
-временно |1 и ВТ, то сможете при- 
целиться и выстрелить, например, 
р х — Для этого удерживайте +1 


1 и нажмите чр на 9-рад. Затем 


‘нажмите Х — персонаж выстрелит. 


.й 12 — карта. Вы можете посмот- 


‚реть территорию, на которой: нахо- 


дитесь в данный. момент. Управле- 


” ние на экранекарты следующее: с 


помощью" 9-раЯ’ вы можете двигать 
картуга нажав Х — увеличить на 
ражение. - 

Это: была-конфигурация контрол- 
лера, ‚установленная по умолчанию 
(на мой взгляд, это самое удобное 
управление), Нб если вы хотите сме- 
нить. управление, выберите пункт 
"управление“ {по ео стоит 

'} 
я предметов.. 
..вызывается нажатием кнопки 
"треугольник" во время игры. Экран 
инвентаря разделен на три части: 
слева вы можете видеть предметы, 
которые находятся в вашем распо- 
ряжении, справа наверху изобра- 
жен ваш персонаж и его самочувст- 
вие (синий — отлично, зеленый — 
хорошо, желтый — нормально, 
красный — плохо), под иконкой са- 
мочувствия изображено оружие, 
выбранное в данный момент, и вни- 
зу находится меню разделов инвен- 
таря. 

Меню инвентаря состоит из четы- 
рех разделов: оружие (в данном раз- 
деле хранится оружие и боеприпа- 
сы), объекты (предметы для восста- 
новления здоровья, записи, а также 
предметы для головоломок), днев- 
ник (это дневник вашего персонажа, 
советую иногда сюда заглядывать, 
так вы сможете разобраться в собы- 
тиях игры); документы (здесь хра- 
нятся найденные документы). 

Чтобы попасть в какой-либо раз- 
‘дел, нажмите Х, а затем, с помощью 
О-рад можете выбрать ту или иную 
вещь. Нажав еще раз Х, вы попаде- 
те в меню вещи. Во всех разделах 
эти. меню разные. В разделе "ору- 
жие", еспи вы выберите какое-либо 
оружие, появится следующее меню: 


‚го „используйте е/поН на "в-раа) и 


экипироваться (Выбрать-именно’это 
оружие), осмотреть. (осмотреть”ору- 


-жие и: прочитать характеристику на 


него), зарядить (зарядить полную 


`обойму). Если вы выберите патро- 


ны, то всего лишь можете осмотреть 
коробку с патронами. 
В. разделе "объекты", выбрав кон- 


‚ кретный предмет и нажав Х, вы по- 


падете в следующее меню: исполь- 
зовать (использовать, предмет, 


‘посмотреть (справка о документе и 
"его мапенёкое изображение). 

Вых Из экрана инвентаря также. 
осуществляется нажатием кнопки 
„”греугольник". 


Главные герои. 

Играть вы можете либо за Эдварда, 
либо за Элин. Как я уже писал в об- 
зоре, в игре за Эдварда меньше го- 
ловоломок, но больше врагов, а в иг- 
ре за Элин — наоборот, больше го- 
ловоломок, меньше врагов. Так что, 
за кого играть, выбирать вам. 


Оружие. 
Оружия в игре 8 видов, а именно: 

1. Револьвер — находится в арсе- 
нале Эдварда с самого начала игры. 
Очень пригодится вам на первых 
порах, пока не найдете ружье. 

2. Револьвер (для Элин) — она 
найдет его в статуе, в охотничьей 
комнате в особняке. Также приго- 
дится на первых порах, пока не най- 
дете ружье. 

3. Ружье — неплохое оружие, 
стреляет сразу тремя патронами. 
Используется и Эдвардом, и Элин. 

4. Ракетница — весьма мощное 
оружие. Советую использовать, ког- 
да перед вами сразу несколько вра- 
гов. Поберегите лучше ее для встре- 
чи с боссами, она вам не помешает! 

5. Гранатомет — по мощи адеква- 
тен ракетнице, правда, гранат по хо- 
ду игры вы будете встречать очень 
мало. 

6. Плазмовый пистолет — также 
неплохое оружие, эффективно про- 
тив зомби и больших мутантов. 

7. Электроружье — очень приго- 
дится вам в пещерах. Чтобы заря- 
жать электроружье, вам необходи- 
ма батарея, которую вы найдете 
вместе с ружьем. Затем, в пещерах 
вы будете находить специальные 
кристаллы и подзаряжать батарею. 

8. Рвоюеесвс РШбаг — самое 


мощное. оружие в игре. Стрепяет 
мощными электрическими заряда- 
ми.-Чтобы выстрелить, нажмите В1 
‚их и удерживайте эти.кнопкинажа- 
тыми, затем отпустите Х — оружие 


выюеревиу: Звыйинико ВииЕЕ ва 


пеие 


юм разделе мы рассмотрим 


р. 


‚ встречающихся по ходу иг- 


играете за Эдварда. ты НИХ ис- 
поябзуйте револьвер, бпагоникако- 


`го’пругого:оружия у вас. на данный: 


2. Собаки-зомби =— мало чём от- 


°личаются от обычных собак. Против 


них пучше всего использовать дро- 
бовик. 


3. Зомби — очень опасные враги, 
они, в отличие от своих собратьев из 
Везет! Ем, быстро передвигаются, 
и убить их гораздо сложнее. Против 
зомби лучше всего использовать 
дробовик, а если перед вами сразу 
несколько зомбиков — используйте 
плазмовое ружье, а лучше ракетни- 
цу или гранатомет. 

4. Мутанты — бывают нескольких 
видов. Бывают большие и малень- 
кие, а также некоторые из них боят- 
ся света, а некоторые — нет. Ма- 
ленькие мутанты встречаются на 
всем протяжении игры. Против них 
лучше всего использовать дробовик, 
ракетницу или гранатомет. Некото- 
рые из существ боятся света, поэто- 
му, как только вы направите на них 
фонарик, они отбегают назад. Если 
же вы зажжете свет, то они исчез- 
нут. Большие мутанты встречаются 
во второй половине игры, против 
них лучше всего использовать плаз- 
мовый пистолет либо ракетницу. В 
пещерах против них используйте 
электроружье либо Рпоюе@есшс 
Рибаг. 

5. Большие насекомые — напо- 
минают тараканов из ЭйегЕ НИ. Не- 
смотря на свой небольшой размер, 
они могут причинить вам некоторое 
беспокойство. Против них лучше 
всего использовать револьвер: что- 
бы убить такое насекомое, будет до- 
статочно всего одного патрона. 

6. Боссы — наиболее опасные 
враги. Более подробно о боссах и 
тактике борьбы с ними читайте в 
прохождении. 


Предметы. 
Предметов в ире множество и ус- 
ловно их можно подразделить на не- 
Сколько видов: 

1. Предметы для головоломок — 
это различные ключи, карты и т.д, 
необходимые для решения голово- 


ломок. Где и какие ‘предметы нахо-+* 


ваше здоровье. Г | 
дете находить. по. ‘ОДНОЙ. ‘а также по 
2-3 аптечки сразу: 

5. Фляга —. также‘восстанавлива- 
ет ваше здоровье. Вы ее найдете в 
пещерах, а затем перед’схваткой с 
финальным боссом вы найдете’ ис- 
точник целебной воды. Наполните 
флягу — и потом, во время схватки 
с боссом, сможете восстанавливать 
ваше здоровье. Полная фляга экви- 
валентна четырем аптечкам. 

6. Радио — находится в вашем 
арсенале с самого начала игры. На- 
жав Н2, вы можете связаться с ва- 
шим партнером. 

7. Фонарь — нужен для того, что- 
бы освещать дорогу в темноте, так- 
же находится в вашем арсенале с 
самого начала игры. Включается и 
выключается нажатием кнопки 
"круг". 

8. Медальоны для записи — ис- 
пользуются для сохранения текущей 
игры. 


Советы. 
А теперь несколько полезных сове- 
тов: 

1. Пистолет лучше использовать 
против маленьких врагов, так как, 
например, против зомби и более 
крупных монстров он неэффекти- 
вен. 

2. Когда войдете в темную комнату, 
всегда включайте свет, некоторые 
монстры боятся света, и как только 
свет включится, они исчезнут. 

3. Берегите патроны! В начале иг- 
ры, в особняке, вы найдете много 
оружия и патронов. Не растрачивай- 
те их впустую, а приберегите на ко- 
нец игры. 

4. Вообще для записи игры доста- 
точно одного блока на карте памяти, 
но, тем не менее, советую выделить 
несколько блоков для сейвов игры. 
Лично я, когда играл в АЮ, использо- 
вал несколько блоков на карте памя- 
ти. Первое сохранение я писал на 
один блок, а второе — на второй. Это 
делается на случай, если вы соверши- 
те какую-нибудь оплошность и из-за 
нее придется начинать игру с начала... 

5. Кристаллы для подзарядки ба- 
тареи в пещерах через определен- 
ное время восстанавливаются, и вы 
можете взять их несколько. 


Коды. 
Ну и в заключение общей части па- 
ра кодов для СатезВагк: 

Неограниченное здоровье: 
80145008 0032 

Неограниченное оружие: 
80141570 0000 

:801452С8 0000 

:80145200 0009 

:80145300 0005 

:80141570 0005* 

:801452С8 0005* 

Примечание: два последних кода 
для револьверов Корнби и Элин со- 
ответственно. Все остальные коды 
используются с другими видами ору- 
жия: ружье, ракетница и т.д. 


Продолжение следует 
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Бумммм... и ваш полуторатонный железно-пласти- 
ковый конь превращается к груду металполома. По- 
ворот руля... и машина слетает с трассы и, разнося 
на куски ограждение, падает в пропасть, расцветая 
на середине склона огненным шаром... Визг тормо- 
зов... и несчастный водитель автомобиля, оказав- 
шегося позади вас, пробивает головой собственное 
лобовое стекло — нужно было одевать ремень бе- 
зопасности. 

В жизни такое случается, но, к счастью, достаточ- 
но редко. Не зря же в свое время хитрые французы 
изобрели дорожные знаки, а уже в наши дни сотруд- 
ники ГИБДД выдают права только при наличии у вас 
солидной суммы... то есть, солидных знаний в обла- 
сти правил вождения автомобиля. Однако, нет-нет, 
да возникает у водителей желание нажать педаль 
газа до упора и забыть обо всем. Нарушать правила 
лишь для того, чтобы куда-то быстрее доехать, не 
интересно. Законы надо нарушать по идейным сооб- 
ражениям, ведь именно тогда они перестают быть 
законами. Впрочем, о чем это я? Вы, добропоря- 
дочные граждане, можете спать спокойно и без про- 
блем ездить на своем автомобиле по привычному 
принципу 90-60-90. С вами ничего не случится... ни- 
чего не случится... ничего не случится. Даже води- 
тель вроде меня, обучавшийся вождению с помо- 
щью СТА2, вам не страшен, а Саптадедоп редко 
кто воспринимает всерьез. Не завидую вам лишь в 
одном случае: если вы встретитесь с фанатом 
Оетойюп Васег... Все эти мысли навеяны не чем- 
нибудь, а именно вступительной заставкой упомя- 
нутого автосимулятора. А уж явление, вдохновив- 
шее меня на написание аж трех абзацов текста, — 
штука явно не посредственная. Подобные видес- 
вставки с хардкорной музыкой и якобы таким же со- 
держанием встречаются достаточно часто, вспом- 
ните хотя бы ЕСМ\/: Апагспу Вир, однако здесь авто- 
ры удачно сделали ставку на контраст между миром 
реальным и миром игры. 

Оетойюл Васег, несмотря на название, не отно- 
сится к популярному ныне жанру Саг Сота Внеш- 
не она даже ближе к вполне привычным гонкам с 
уклоном на аркадные их варианты. Стрельбу и ми- 
ны оставим всяческим Туле4 Ме'а|, а футуристи- 
ческие модельки средств передвижения — Зип 
Ргапозсо Визй: здесь машины хоть и не имеют ре- 
альных прототипов, в воображении легко могут 
быть заменены на ваш домашний "форд скорпио" 
или, скажем, "жигули номер восемь" (для особо про- 
двинутых личностей — "опель фронтера"). Напоми- 


Терминатор возвращается 


наю: в воображении и только! Разработчики предо- 
ставляют вам выбрать из двух различных режимов 
игры: Ретойюп Насег и № Ехй. Разделение на 
"Чемпионат", "Зпае Васе“ и т.п. здесь ничем осо- 
бенным не выделяется, поэтому и тратить время на 
рассказ об этом не буду. Режим ОетоЙюп Васег 
внешне похож на самые обычные гонки. Настора- 
живают лишь характеристики и названия предлага- 
емых автомобилей. Понятно, что Сплбег будет обла- 
дать неплохой броней, а Магаидег пригодится при 
агрессивном стиле езды. Стоит обратить внимание 
и на скорость авто, хотя заверю вас, что это не глав- 
ное. В первый раз я из соображений безопасности 
(хе-хе три раза) выбрал самый толстокожий и мед- 
ленный вариант. На трассе же, зажав газ, я легко 
вырвался вперед (стартуя с последней позиции!) и 
удерживал лидерство первые два круга. Подозре- 
вая, что характеристики на самом деле почти ни на 
что не влияют, я пересел на самый быстрый авто- 
мобиль... и был приятно поражен. Подобную ско- 


рость я встречал разве что в Зопе Адуетиге, при 
этом согласно канонам аркадных гонок управляе- 
мость автомобилем почти не пострадала: во все по- 
вороты можно пегко вписаться, да и от столкнове- 
ний скорость падает совсем даже не до нуля. 

Из всего вышесказанного отнюдь не следует, что 
‘уровень сложности в Ретойюоп Васег абсолютно не 


чан та жа 
Ака на 

сбалансирован. Дело в том, что доехать до финиша 
первым — не есть основная цель игры, скорее это 
— средство для достижения цели. Основная идея 
ВепюойЙюп Васег — накопление очков "разрушения". 
Каждое столкновение с машиной противника, ини- 
циатива. которого принадлежала вам (по крайней 
мере, так должен посчитать ваш ГОС... если вы вре- 


‘зались от того, что джойстик стала отбирать млад- 


шая сестра — это тоже подойдет), приносит некото- 
рое количество очков (в зависимости от типа столк- 
новения). Заодно у противника отнимается и неко- 
торое количество "энергии". На финише набранные 
очки умножаются на коэффициент, который зависит 
от занятого вами места, после чего составляется 
рейтинг водителей по очкам. Часто выходит так, что 
финишировали-то вы первым, однако получили 
лишь пятое место. Вот вам и сбалансированность! 
Мало? Так ведь еще и на трассе разбросаны призы 
различной степени полезности! 

Итак, если вы будете всю гонку ехать спереди ос- 
новной группы, то наберете мало очков. Если сзади, 


то не сможете получить хороший коэффициент. Ес- 
ли в середине, то и противники за ваш счет улучшат 
результаты, да и вероятность гибели всегда остает- 
ся. Начнете собирать призы — не получите лишние 
очки. Не стоит забывать следить за полоской энер- 
гии, ведь уничтоженная машина сразу выходит из 
гонки. 

Второй режим игры — № ЕхИ. В этом случае все 
машины запускаются на большую круглую арену и 
должен остаться только один! Все просто: не вста- 
вайте на середине, да и вообще лучше не останав- 
ливаться и тупо ездить от стенки к стенке через 
центр арены, сбивая невезучих противников. По ин- 
тересности такой вариант проигрывает играм жан- 
ра Саг Сотьаь но в качестве приятного бонуса к ос- 
новному виду игры подходит вполне. 

В целом Ветойюп Васег можно оценить так: про- 
сто, но жутко интересно и не слишком избито. По- 
пытка подвести под геймплей некую идеологичес- 
кую платформу с успехом заменяет сюжет, а музы- 
ка попросту идеально подобрана для создания атмо- 
сферы "тотального дестроя". 

Графика? Она не впечатляет, представляя собой 
типичный дримкастовский середнячок. В особеннос- 
ти разочаровывает то, что авторы не смогли вос- 
пользоваться основным преимуществом — идеей 
разрушения. Где красивые взрывы, где куски машин 
неудачников, не вовремя попадающие под колеса? 
Что-то подобное здесь есть, но все же чертовски 
скучно смотреть на сиротливо стоящую обгорепую 
машинку с огоньком в кабине. Право, она мало отли- 
чается от живых противников с болтающейся крыш- 
кой капота (или как это называется? Я — водитель, 
а не механик!) и зачастую их можно спутать. Другое 
дело — то, что в Ветойюп Васег графика приятна 
для глаза. Никаких огрехов вроде слишком поздно 
прорисовывающихся задних планов нет, равно как и 
раздражающего яркого или слишком блеклого дизай- 
на уровней. Все сделано просто и со вкусом. В ре- 
зультате, хоть у меня и скопилась коллекция из де- 
сятка гонок для Огеатса$, замечу, что лишь ТоКуо 
Хигете Васпд и Мехорой$ Э!гее! Насег вызывают та- 
кое же желание бросить все на свете и сесть в каби- 
ну виртуальной машины. Не смогли авторы сделать 
хит? Что ж, просто хорошие игры тоже нужны. 


\\Теп (мтеп @ риаук-пе!) 
Материал предоставлен сайтом 
ВруЛилим.рифамк-пеу 


начале июля корпорация 
еж заявила о том, что ей 
удалось получить лицензию на раз- 
работку и издание игр, основанных 
на известных бпокбастерах 
Тегтпаюг и Тептипаюг 2: /иддетеге 
Вау. Пля того чтобы использовать 
контент сразу двух частей "Терми- 
натора", французскому издатель- 
скому дому пришлось заключить со- 
глашение с корпорацией Стеавуе 
Нсепзта Согрогайоп и компанией 
Тне Исепзта Сгоир М9. В результа- 
те этой сделки пЮдгате$ получила 
эксклюзивные права на разработку 
и издание игровой продукции под 
маркой Теппизаюг для любых игро- 
вых консолей (в том числе и следу- 
ющего поколения), а также РС и 
Мас-платформ. Вслед за этим стало 
известно, что в данный момент в 
процессе разработки находятся че- 
тыре игровых проекта, первый из 
которых должен появиться уже вес- 
ной 2002 года. 


Все четыре игры будут следовать в 
хронологической последовательности 
и логически продолжать некоторые 
элементы сюжетной линии обоих 
фильмов. Впрочем, т®юдгатез сразу 
оговорилась, что разработчики по 
собственному усмотрению смогут за- 
действовать в сюжете новых персона- 
жей, так что эти проекты не станут пе- 
реложением канонической истории © 
смертельной машине из будущего. Эк- 
шен, < ‘незатейливо названный 
Тепизаюг, станет первой ласточкой, 
своеобразной предтечей всей пиней- 
ки, й речь далее пойдет именно о нем. 

Разработка этого шутера от третье- 

ь 


го лица поручена компании Рагадот 
Епейаттепь известной многим ›по- 
клонникам консоли Мтеподо 64 по та- 
ким проектам, как Риоммпа$ 64 и 
Вееве Адуептиге Наспд. Действие на- 
чинается в постапокалиптическом ми- 
ре — на дворе 2029 год, а это значит, 
что компьютерный разум ЭКупе! уже 
нанес ядерный удар. Оставшиеся в 
живых люди пытаются собраться вме- 
сте, дабы хоть как-то увеличить свой 
шанс на спасение. Против повстанцев 
Зкуме! высылает.целые армады робо- 
тов самых различных модификаций, 
однако, по-настоящему страшный 
удар Сеть нанесла только с изобрете- 
нием "Терминаторов" — киборгов, ко- 
торых с виду невозможно было отли- 
чить от человека. Теперь единствен- 
ной надеждой человечества, осталась, 
военизированная организация Тесп 
Сот, возглавляемая Джоном Конно- 
ром. Опасность, которую представлял 
Джон, была настолько велика, что 
ЭКУМе! принял решение отправить од- 
ного из-терминаторов в прошлое, да- 
бы уничтожить мать лидера повстан- 


цев. Как мы видим, пока сюжет игры и 
одноименного боевика с Арнольдом 
Шварценеггером в ттавной роли пол- 
ностью совпадают. 

Игроку предстоит исполнить не- 
сколько ролей — начиная: от Кайла, 
отца Джона, и заканчивая-рядовыми 
солдатами, идущими на штурм укреп- 
ленных комплексов Сети. Таким обра- 
зом, события в игре будут крутиться 
вокруг основной миссии — спасения 
Сары Коннор в прошлом. Для этого 


нам надо прорвать оборонительные 
ряды роботов, завладеть залами лабо- 
ратории, осуществляющей временные 
прыжки, и отправить в прошлое за: 
щитника Сары. Сражения с армиями 
железных чудовищ развернутся на 
фоне постьядерных пейзажей, футу- 
ристических пабораторных_ комплек- 
сов, ангаров-ичфабрик: 

Найдется и чем угостить "друзей"- 
киборгов — разработчики пообещали 
огромное количество разнообразных 
пушек, включая тяжелые пулеметыси 
снайперские винтовки, Под вопросом 
поканаходится мультиплеер игры, од- 
нако. если Рагафот Етепайнтен! 
возьмет на себя эту задачу, то пред- 
ставителям Терминаторов и Тесп 
Сотт широкомасштабных гпобоищ не 


‚ избежать. Игра должна появиться на 
полках магазинов весной 2002 года, 


На данный момент официально объ- 
явлено о поддержке всего одной плал- 
формы — РуауЗавол 2. 


ОН 
По материалам ЭТЕху 


® В Японии упала цена на РЭХОпе. 
Теперь она стоит около 9920 йен 
(около 83 $), а жидкокристалличес- 
кий монитор для первой Рау авоп 
— около 184800 йен (123$). 


® Знаменитая РС`шная стратегия 
Васк & М/йе, где вам предстоит ис- 
полнять роль бога, будет портирова- 
на на Рау! аюп 2 и ХБох. 


® Кай5ю сейчас работает над игрой 
№ м Уож Расе для РауЗайоп 2.` 
Эта игра — симулятор такси, только 
действие МУ Васе происходит в бу- 
дущем и вам предстоит не ездить по 
дорогам, а летать по футуристичес- 
кому Нью-Йорку и развозить пасса- 
жиров. В Европе игра появится в 
продаже 16 ноября 2002 года, а вот, 
американцам придется подождать’ 
до начала 2002 года. 


® Интернет-магазин Тоуз В Ц$ со- 
общил, что в день принятия предва- 
рительных заказов на ХБох все при- 
ставки были распроданы всего за 
полчаса, причем заказы принима- 
лись на комплекты, стоимость кото- 
рых составляла 499$. 


® Сейчас Еескопс А\$ работает, 
над игрой Вуйу Ме Уатрие Эвуег 
для платформы ХБох. Эта игра-фай- 
тинг сделана по мотивам известно- 
го американского телешоу, появит-_ 
ся в продаже весной 2002 года. [ 


® В Японии ХБох поступит в прода- ' 
жу только в феврале 2002 года. Це- 
на консоли в Японии пока не изве- 
стна, а вот одна игра для ХБох будет 
стоить 6800 йен. Также планируется 
выпустить пульт дистанционного уп- 
равления для просмотра ВУО-филь- 
мов. 


%® По неподтвержденным данным, 
игра Зпептие для Огеатсаз вый- 
дет только в декабре. Зеда, как 
обычно, отказалась комментиро- 
вать это, сказав, что релиз игры по- 
прежнему отпожен на осень. 


® Теппз 2К2 для Огеатсаз! выйдет 
в США в конце сентября. Новый си- 
мулятор тенниса может похвастать- 
ся наличием виртуальных версий 
настоящих теннисистов, однако ни- 
каких сетевых возможностей в игре 
не будет. 


®Зеда сообщила подробности отн у 
сительно будущего своей сетевой, 
АРС Рвалазу Эаг Опйпе Уегзюп 2. 
для Этеатсая. Игра поступит в про- 
дажу уже в сентябре. Чтобы играть 
в игру через Интернет, придется за- 
платить 15$ Сеге и потом можно иг- 
рать в течение трех месяцев. 


%®С 14 сентября в продажу поступи- 
ла карта памяти для Сбате Сибе 
(это в Японии), в США карточка по- 
ступит в продажу только в ноябре. 


Компании Умепатегасйуе и Вй$ 
ЭиЧюо$ сейчас начали работу над 
ЕР$5 по мотивам фильма Ге На 
Тияюду. Игра выйдет на СатеСиБе, 
правда, дата выхода пока не извест- 
на. 
Андрей Егоров 
едогом @ Зе! Амег.ги 


Вопрос-ответ 


В игре Это Сп на Раузайоп я 
не могу найти ШР-карту пифта для 
приборной 1ф. Помогите, пожа- 
луйста. НЕМА 
В подвале во второй за\ме-комна- 
те осмотри компьютер на стене и 
реши головоломку. Пройди в следу- 
ющую комнату и осмотри компью- 
тер. Здесь тебе предстоит немного 
поработать мозгами и решить еще 
одну головоломку — еспи сложно, 
перепиши головоломку на бумагу, 
но реально у тебя всего две воз- 
можности, хотя код меняется от 
случая к случаю. Теперь слустись 
по лестнице, встретишь Гейла и 
доктора Кирка — там ты и попу- 
чишь карту Ю. Теперь вернись в 
комнату контроля и можешь запус- 
тить лифт. 
Новые вопрось! и ответы на них 
читайте на странице 15 


виртуальные радости. 
№9, сентябрь, 2001 год 
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о, но знать его`стоит.хотя бы ради приличия: Вотв чем он заключается. Относительно недалекое будущее. В некой секретной лаборатории было со- 
дано нечто вроде киборга, то есть существо как с’ченовеческими, так и механическими признаками. Это нечто должно уничтожить все зло на планете 
ложет быть и Земле). Как-видите, сюжет совершенно-незамысловат и никаких особых чувств не вызывает. Сразу видно, что он особо не продумывал 
я, а приплетен ради приличия, чтобы галочку поставить. 

Играете вы как раз за недавно созданного киборга с видом от третьего лица. Если вы думаете, что вам дадут побегать по большим поверхностям и по-1 

страивать грандиозные заварушки аля Зепоцз Зат,.то вы глубоко ошибаетесь. Все начинается с какой-то тренировки. Предварительно вы выбираете 
кого собираетесь играть. Это будет киборг мужского или женского пола. Отличий, кроме внешнего вида, никаких не наблюдалось, разве что щит и сна- 
вды несколько отличаются по цветовой гамме. Итак, вы выбрали героя и уже готовы к тренировке... : 

еред вами стоит ваш киборг на округлой платформе, Эти платформы будут преследовать вас в течение всей игры. Именно на них вам предстоит сра: 

я, перемещаться и тренировать свою реакцию. Платформы находятся в неком подобии огромного помещения. Двигаться.вы можете только по ним. 

этого используются четыре клавиши перемещения. Упасть с платформы абсолютно нельзя, то есть нельзя в принципе. Если-вы подойдете к краю 
патформы, то даже клавиши управления не уговорят вашего героя спрыгнуть оттуда. На другие платформы можно попасть, только если подойти к краю > 

‚ на которой вы стоите, и нажать двигаться в сторону рядом стоящей другой платформы. Путем таких прыжков и можно передвигаться по платфор-› 


ва них запрыгнете. Некоторые можно заставить двигаться путем стрельбы по определенным кнопкам. Путем продвижения к новым платформам вы бу- # 
=те постепенно проходить от одного уровня к другому, от другого к третьему и т.д. Но не все так просто. Депо в том, что этому будут противодейство- 
ать всевозможные внешние аи: К самым простым можно отнести стационарные турели, которые с определенной частотой выпускают в ва. 
› Шу сторону снаряды, которые как назло отражаются от поверхностей по всем правилам фи- 
Зики (угол падения равен углу отражения). Кроме турелей, включаются между некоторыми 
—латформами, тоже с периодичностью, энергетические заслонки, через которые нельзя пе- &. 
впрыгнуть по причине убийственного теплового воздействия. Спастись от такой пакости 
Южно путем применения хорошо натренированной реакции и каменного терпения. Еще од- 
им неприятным внешним фактором можно по праву считать боссов. Это такие пакостники, 
торые обладают просто титаническим запасом здоровья и геркулесовой силой. Против 
их опять же понадобится отпичная реакция и просто огромное терпение. По мере прохож- 
ния вам будут встречаться все более продвинутые боссы. Они будут отличаться как по 
ззмерам, так и по силе. Так что если вначале вы встречали мелких представителей класса 
сов примерно с вас размером и примерно вашей силы, то позже вам будут попадаться 
омилы, как последний босс из Зепоуз Зат. з ы 
пособов защиты и воздействия на внешние раздражители всего два — это-щит и стрель- 
ИТ —- это энергетическое поле, возникающее вокруг вашего героя. Условиями его ис- 
бльзования является неподвижность герся, а также энергия. Энергия на щит расходуется 
Зень быстро, так. что этот щит нужно использовать с умом и вовремя. Он защищает от всех 
нарядов, так что когда у вас включен щит, вас нельзя никаким образом повредить. 
Ближнего боя в игре не будет абсолютно, так что действовать на противников вы сможе- 
олько с помощью стрельбы. Прицел управляется мышкой. Учтите, что ваши снаряды то- 
могут отражаться от стен. Единственным моментом, необходимым для стрельбы, опять 
{8 является энергия. Стрелять вам понадобится только по боссам и по кнопкам. Разработ- 
зики придумали достаточно необычный способ попучения энергии: необходимо наводить 
цел на синие кристаллы, после чего ваша энергия восполнится. Рядом с любым боссом 
бязательно’ найдется кристалл, но в суматохе боя наводить прицел на него несколько не- 
зобно, 
Оружие в игре фактически одно, но не совсем. Поскольку постепенно крутеют боссы, то 
дует также крутеть и вам. Это можно сделать двумя способами. Первый — это подобрать 
р-ап к своему оружию. Это можно совершить путем наведения прицела на артефакт на 
тене и нажатия клавиши стрельба. Повер-апы нужны для того, чтобы ваши снаряды стано- 
ились сильнее. Вторым способом является возможность подбирать дополнительное оружие. 
Эно берется так же, как и повер-ап, и часто встречается около боссов. Использовав его од- 
зажды, придется подбирать его еще раз. Иметь в распоряжении разрешается топько.одно та- 
ое оружие. Его можно использовать, если зажать кнопку стрельбы на некоторое время, а 
отом взять, да и отпустить. Новое оружие встречается относительно часто, причем оно 
Рчень красиво, что весьма разнообразит игровой процесс. 
_В игре нельзя сохраняться на любом выбранном вами моменте. Игра сохраняется при пе- 
оде на следующий уровень, что происходит не так уж часто. Если попасть на определен- 
>; УЮ платформу, то после вашей смерти вы продолжите игру именно оттуда. Умирать вы мо- 
е очень большое количество раз. Я точно не подсчитал, но у вас будет в районе пятнад- 
‘и — двадцати жизней. Вот так-то. Здоровье у вас отнимается достаточно быстро. После 
ей смерти иногда оживают боссы. Это`происходит, например, тогда, когда в двух разных 
ах два босса охраняют две кнопки, необходимые для того, чтобы начали двигаться нуж- 
ые платформы; вы убили одного, а второй убил вас. Восполнители здоровья встречаются 
ьма редко. Получается, что либо вы берете игру измором, либо она берет измором вас. 
Юсле истрачивания вами всех жизней вам придется начинать уровень сначала. После вашей 
юрти у вас исчезают повер-апы и дополнительное оружие. В общем, игровой процесс для 
6рпеливых. 
Е олучается, что постепенно геймплей превращается в охоту за кнопками. Это даже весь- 
8 действует на нервы. Боссов убивать быстро не получится (3-10 минут), а чуть вы соверши- 
И какой-нибудь маленький промах — вам придется побеждать его заново. Вот, например, од- 
из неприятных происшествий. Представьте, есть три охраняемые кнопки в трех частях од- 
и того же уровня. Первая охраняется боссом-роботом больше вас раза в полтора. Вто- @ 
о кнопку мало того, что тяжело найти (надо стрельнуть-на-еще одну кнопку, чтобы поднять 2% а 
тформу, на которой вы стоите), так ее опять охраняет босс. в виде большой турели, кото- ДАР» вы 
о нужно убить. Третья кнопка, как и прежняя, труднодоступна, и ее защищают уже 4 не уби- № / 
ые турели и перемещающиеся перед вами отражающие снаряды щиты. После долгих ста- @ 
й я все-таки победил все эти гадости, и что вы думаете? На пути по неосторожности сгорел Нагаи н 
еще раз. Ситуация, которую вы только что прочли, является еще самым простым примером ‘неудачи. Это’может даже очень злить, но. поверьте, что 
о того стоит. После прохождения одного этапа вам предложат второй, еще более красивый и интересный, чем первый. : 
_ Интерфейс у игры простенький, но со вкусом. Меню очень красивое. Особенно прикольным получился указатель. Это такая лапа, которая пальцем вы- В 
)ирает то, что хотите выбрать вы. Странно, что такое не встречалось раньше... 
наете, вы сейчас удивитесь. Игра занимает двести пятьдесят мегабайт и идет без диска. Наверно, дело в том, что в игре нет видеороликов, а все за- 
Ставки на движке игры. 
Я Вот графический движок — это красота. По официальным данным, игрушка создавалась для демонстрации всех возможностей Сеюгсе 3. Демо-версия 
этой игры даже прилагается к видеокарте, и вы найдете ее на диске с драйверами. Разве не супер? 
_Но хвала создателям. Они сделали настолько гибкий, нетребовательный, совместимый, красивый, высокопроизводительный и.т.д. движок, что диапа- 
н машин, на которых он будет хорошо идти, действительно весьма и весьма широк. Теперь охайте и ахайте. На моем Репвипй-450/128ВАМ/Сегсе2 ! 
ИХ-400 игрушка идет в разрешении 1024Х768 в глубине цвета 32 бита со всеми включенными настройками и выдает в среднем 30-40 кадров в секунду. ; 
\Юверьте, это что-нибудь да значит. Возможности движка действительно широки. Это красивейшие эффекты освещения, например, свечение платформ 
фго не оставит равнодушным — красота неописуемая. А какие красивые эффекты при использовании щитов и оружия! А какие высокополигональные 
ели! А боссы-то загляденье просто! Разработчики действительно постарались с подбором цветовой гаммы. А текстуры! Игра еще поддерживает их 
атие, так что любуйтесь на многочисленные кадры, пролетающие перед глазами каждую секунду. А бамп-мэппинг вообще просто творит чудеса. Текс- Ё 
гу уры действительно кажутся объемными. Несмотря на объем, в игре в полной мере присутствуют звуки и музыка. 
гра получилась хорошей почти во всех отношениях. Если вы хотите глянуть, на что способен ваш недавно приобретенный джифорс (Сеюгсе) или ра- 
н (АТ! Радеоп), то это вам, безусловно, понравится. Если вы просто хотите аркаду с ужасно простым управлением и совершенно нестандартным # 
мплеем, то это вам должно понравиться. Самое главное, чтобы у вас было действительно крепкое терпение и покладистый характер. ни. 


Безгисог Аех_БоБ2000@ тайги 
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Продолжение исторической стра- 
тегии реального времени "Казаки: 
Европейские войны" по названием 
"Казаки: Последний Довод Коро- 
лей" посвящено событиям, проис- 
ходившим на территории Европы в 
ХМ-ХМИ веках. 


Это время обозначилось в истории 
как эпоха великих и непрерывных 
войн и сражений — именно им и уде- 
лено первостепенное внимание в иг- 
ре. Тридцатилетняя и Семилетняя 
войны, война за Австрийское На- 
следство, Русско-Гурецкие войны, 
Гражданская война в Англии, Турец- 
кая экспансия в Европу, Освободи- 
тельная война украинского народа, 
Северная война, Польско-Русская 
война, война Нидерландов за Неза- 
висимость и многое другое на игро- 
вых страницах продолжения "Каза- 
ков". Здесь Вы сможете ощутить не- 
забываемый дух грандиозных Евро- 
пейских баталий минувшего, а также 
пополнить свой багаж знаний исто- 
рии. 

Помимо 16 стран, существовавших 
з ; 3 оригинальных "Казаках", круг вою- 

ющих наций в игре расширился еще 
двумя — Баварией и Данией. Каж- 
дая из стран представлена набором 
уникальной архитектуры и боевыми 
единицами, имеет свою модель эко- 
номического развития. Шесть новых 
кораблей вдобавок к семи уже пред- 
ставленным ранее позволят пре- 
дельно разнообразить Ваши морские 
баталии и с легкостью устрашать не- 
навистных арабских пиратов мощью 
линкоров и фрегатов 18 века. 

Для одержания славных побед 
Вам предстоит развить экономику 
своей державы, наладить военное 
производство, построить флот. Бла- 
годаря введению целого ряда игро- 
вых улучшений, теперь достичь мощ- 
ного развития государства будет лег- 
че, а следовательно, это позволит 
уделить больше внимания ведению 
военных действий — ведь именно 
они заставляют врагов бежать с попя 
боя и приносят славу Вашей армии. 
Продолжение "Казаков" позволит 
Вам ощутить себя полководцем, ко- 
торый на поле боя решает судьбу не 
только сотен и тысяч своих подопеч- 
ных, но и всего государства. 


Краткая характеристика 

6 новых кораблей: линкор "Викто- 
рия", фрегат "Флора", бомбический 
кетч, куттер, турецкая яхта, галеас. 

2 новых уникальных прусских юни- 
та: пехотинец 18-го века и прусский 
гусар. 

2 новых нации: Бавария и Дания 
(со своей уникальной архитектурой и 
по одному уникальному юниту). 

в 4 раза больше карты (возмож- 
ность выбора между 3 разными раз- 
мерами карт). 

5 новых кампаний: Пруссия, Авст- 
рия, Саксония, Алжир, Польша (30 
МИССИЙ). 

4 уровня сложности для миссий в 
кампаниях. 

6 новых одиночных миссий. 

6 новых исторических сражений. 

6 специальных зданий для миссий. 

3 специальных юнита для миссий. 


Возможность играть в союзе с 
компьютером + по сети + альянсы. 

Редакторы карт & миссий. 

Новые режимы старта игры (вре- 
мя перемирия, с 18-м веком, с гото- 
вой армией, с блокгаузами, с/без ту- 
мана войны, с/без захвата крестьян 
и р.). 

Глобальный рейтинг игроков. 

Таймер. 

Расширенный набор команд для 
юнитов. 

Объединение в группы. 

Починка кораблей. 

30 ландшафт. 

До 8000 юнитов в сражении. 

18-противоборствующих стран. 


Официальный сайт игры: 
ИНр:/Лллмми.соззаск$.ги/ 


Основные особенности игры "Ка- 
заки" 

ВЕВ ("Европейские войны") игра- 
ют 16 стран: Алжир, Австрия, Англия, 
Франция, идерланды, Пьемонт, 
Польша, Португалия, Пруссия, Рос- 
сия, Саксония, Испания, Швеция, 
Турция, Украина, Венеция. Каждая 
страна имеет свои очертания, свои 
особенности экономического и тех- 


нологического развития, военные 
преимущества и недостатки, уни- 
кальные типы игровых единиц и тех- 
нопогий, поэтому вы имеете широ- 
кий выбор тактических и стратегиче- 
ских решений в войне против любого 


врага. Например, Англия является 
владычицей морей, Австрия имеет 
мощную легкую и тяжелую кавале- 
рию, казаки — это гордость украин- 
ской армии, и т.д. Грандиозные бит- 
вы с участием до 8000 боевых еди- 
ниц могут проводиться на одиночной 
или сетевой карте. Игра рассчитана 
на снижение контроля над каждой 
боевой единицей и локальными ре- 
сурсами, основные цели — формиро- 
вание здоровой экономики, развитие 
науки, захват новых земель, защита 
границ и, конечно, война против вра- 
га. 

Экономика основана на шести ре- 
сурсах: пища, дерево, камень, золо- 
то, железо и уголь. Дерево добывает- 
ся в лесу; пища растет на полях и до- 
бывается из моря. Камень добывает- 
ся из каменоломен, а золото, железо 
и уголь — в шахтах. Золото, железо и 
уголь в шахтах находятся в неограни- 
ченном количестве, и количество до- 
бываемого ресурса пропорциональ- 
но числу рабочих на шахте. Это поз- 
воляет снизить время на управление 


тегическую роль месторождений. Вы 
можете продавать, покупать и обме- 
нивать ресурсы на рынке, но цены 
могут изменяться в зависимости от 
количества ресурса на рынке. Все 
персонажи в ЕВ потребляют ресур- 
сы, некоторым военными силам надо 
платить золотом, артиллерия и стрел- 
ки используют железо и уголь. По- 
этому недостаточно просто тратить 
ресурсы на покупку солдат, артилле- 
рийских орудий или кораблей. Необ- 
ходимо также иметь определенный 
экономический потенциал для содер- 
жания и поддержки боеспособности 
своей армии. Недостаток ресурсов 
приводит к голоду и бунтам. Многие 
сооружения и боевые единицы ста- 
новятся более дорогими по мере 
возрастания их количества — это 
позволяет избежать ситуации, когда 
вся карты загромождена башнями... 

В игре представлены следующие 
силы: пехота, кавалерия, артиллерия 
и военно-морской флот. Отдельные 
страны используют как свои уникаль- 
ные военные силы, так и боевые еди- 
ницы, аналогичные единицам других 
стран. Таким образом, каждый игрок 
в рамках одной страны имеет все 
возможности для ведения сухопут- 
ной или морской войны. В то же вре- 
мя боевые силы каждой страны уни- 
кальны в плане некоторых особенно- 
стей, способностей и оснащения. Бо- 
евые единицы могут существовать в 
рамках следующих военных форми- 


рованиях: копонна, шеренга или ка- 
ре. Формирование включает офице- 
ра и барабанщика, и возможности 
солдат в группе возрастают. 

Ландшафт игры является полно- 
стью трехмерным, и это важный эле- 
мент стратегического планирования. 
Например, захват командной высоты 
предоставляет большие преимущест- 
ва и часто является по сути выигры- 
шем битвы; вы можете устраивать 
засады в ущельях. Моделирование 
реальных физических законов также 
вносит много интересного. Напри- 
мер, люди поднимаются в гору мед- 
леннее, с высоты они видят и стрепя- 
ют дальше. На гористой местности 
стрельба из пушки более эффектив- 
на из-за отдачи, чего нет на равнине. 
Артиллерийское и огнестрельное 
оружие имеюттакие характеристики, 
как разброс дроби. вероятность по- 
ражения врага с одного выстрела и 
т.д. Туман сгущается после прохода 
человека. 

В режиме нескольких игроков под- 
держивается до 8 игроков через мо- 
дем, локальную сеть или Интернет, 
доступны режимы Случайной Карты 
и Исторических Битв. Исторические 
битвы являются точными повторени- 
ями реальных событий. Они воссоз- 
даны до мельчайших деталей, таких 
как ландшафт и карта; расположение 
отрядов врагов, их состав, структура 
и даже количество точно соответст- 
вуют историческим данным. В этом 
режиме игрок должен следовать той 
стратегии, которую он выбрал, про- 
вести битву и подтвердить или опро- 
вергнуть ее исторический результат. 
В режиме Случайной Карты игрок 
может выбрать параметры карты, 
ресурсы и т.д. Также можно исполь- 
зовать генератор случайной карты, 
который (учитывая широкие возмож- 
ности игры, 16 воюющих наций, каж- 
дая со своими преимуществами и не- 
достатками, и мощное дерево техно- 
логий с 300 изобретениями) сделает 
сетевую игру вашим любимым раз- 
влечением. 


Патч к игре "Казаки. Европей- 
ские Войны” 

Версия 1.15 пем 

Скачать лучше здесь ВИру/Амиим.пи5- 


И-т.Г упоа9$/ра{с 
С$ п4$115пем.ехе 

1) исправлены некоторые ошибки, 
вызывающие рассинхронизацию 

2) нет "подвисаний". Скорость 
скроллинга максимально высокая на 
Вашем компьютере. Она не зависит 
от скорости на компьютере Вашего 
оппонента, как раньше. 

3) исправлены некоторые причины 
"вылетаний". 

4) исправлены ошибки, появляю- 
щиеся на больших разрешениях. 

5) невозможность читерства в се- 
тевой игре. 

6) совместимость с английской ре- 
лизной версией игры. 

7) автосохранение 1 раз/4 мин (бы- 
ло 1 раз/1 мин). 

8) автосохранение не произойдет 
после сообщения "Поражение". 

9) Как только взбунтовавшийся на- 
емник захватывает юнита, он его 
уничтожает. Это сделано против чи- 
теров. 

10) Исправлен глюк в интернет-ча- 
те, некоторые персональные сообще- 
ния сообщения приходили не тому 
человеку. 

11) Если послать кому-либо в чате 
персональное сообщение @ @ @Кск, 
то его сообщений больше не будет 
видно. 

12) А если послать сообщение 
@ @ Омем, то его сообщения снова 
будут видны. 

13) Исправлены тормоза в интер- 
нет-игре, связанные с разной скоро- 
стью хода часов на компьютерах. 

14) В мультиплеере теперь виден 
таймер в таком формате: НН:ММ:55, 
[ХХ|, де ХХ — количество игровых 
тактов с начала запуска игры. 

При разработке стратегии разви- 
тия следует ориентироваться именно 
на эту величину, а не на таймер. 


"Казаки" покоряют планету 

"Казаки" будут локализованы для 
Португалии! Появление игры в Пор- 
тугалии планируется на третий квар- 
тал 2001 года. 

Соединенные Штаты также были 
охвачены лихорадкой по хиту: "Каза- 
ки". Игровой сайт МСОМ.сотл протес- 
тировал ЯТЗ "Казаки: Европейские 
Войны" и расценил ее как: "Здесь 
больше смысла, чем в "Периоде Им- 
перий". Визуальное воспроизведе- 
ние фантастическое [...] великолеп- 
ные взрывы [...] притянут к себе лю- 
бителей покомандовать и завоевы- 
вать, в ожидании чего-то более за- 
хватывающего, так же как и для 
больших любитепей военных игр, ко- 
торые хотели бы поиграть в более 
сложную стратегическую игру". 

В течение 23-ей календарной не- 
дели "Казаки: Европейские Войны“ 
крепко держатся на первой позиций 
списков С Гогз егасИ$ (Фран- 
ция). 


Коды и советы 

Во время игры нажмите Етщег и 
вводите коды (в игре по сети не рабо- 
тает): 

зирегитог — вклАвыкл. туман вой- 
ны; 

плопеу — дает по 50000 каждого 
ресурса, 

2тепа — перключить режим и иг- 
рать за другую сторону клавишами 1- 
9 на правой цифровой клавиатуре; 

пи уаг — с нажатием клавиши Р 
делаем юнитов; 

ммм — включает все вышеприве- 
денные коды, кроме топеу. 


Шеснадцатеричные коды: 
Еда — 1485494; 

Дерево — 1485А88; 
Камень — 1485А90; 
Золото — 1485А8С; 
Железо — 1485498; 
Уголь — 1485А9С. 


Карты кампаний — <каталог иг- 
ры>\Мезюпз\<любая папка>\*.гаг (ра- 
зархивировав файлы вы можете по- 
местить в корневую папку игры. Это 
позволит вам играть в миссии кампа- 
ний, выбрав на "Случайной карте“ 
пункт "Готовая карта", а там выбрав 
тот разархивированый файл); 


Карты сетевых баталий — <ката- 
лог игры>\Нюогу_Бай*.гаг (делаем 
аналогично предыдущему и играем в 
них); 


Если разрешение вашего экрана 
меньше, чем 1024х768, то игра мо- 
жет не запуститься. Исправить это 
можно, отредактировав (в МофеРад'е) 
файл тподе.да{ в каталоге игры и по- 
ставив вместо 1024 768 разрешение 
такое, какое у вас. 

Не стройте здания, которые выпу- 
скают юнитов, слишком близко к не- 
проходимым местам (чтобы увидеть 
непроходимые места нажмите С), 
той стороной откуда они выходят — 
они могут застрять. 


Как сделать доступными все мис- 
сии в кампани"-` з корневом каталоге 
есть папка /Рвуегз, заходим туда, ви- 
дим несколько текстовых файлов 
(сначала вы должны в самой игре 
ввести имя игрока), выбираем тот 
текстовый файл, который называет- 
ся вашим именем игрока (например, 
если вы в игре назвали игрока под 
именем ААА, то файл должен быть 
АААЛх). А теперь запускаем этот 
файл в текстовом редакторе. Стира- 
ем все цифры. И ставим: 5 3 
16843009 16843009 16843009 8 
16843009 — 33686017 — 50529025 
67372033 84215041 101058049 
117901057 0 7 16843009 33686017 


50529025 67372033 84215041 
101058049 0 10 16843009 33686017 
50529025 67372033 84215041 


101058049 117901057 134744065 
151587073 0 8 16843009 33686017 
50529025 67372033 84215041 
101058049 117901057 0. 


ВНИМАНИЕ! СУПЕРТУРНИР В МИНСКЕ 
«КАЗАКИ ПОКОРЯЮТ ЕВРОПУ» 


ДЛЯ УЧАСТИЯ ПРИГЛАШАЮТСЯ ПОЛКОВОДЦЫ, ГЛАВНО- 
КОМАНДУЮЩИЕ, СТРАТЕГИИ ГЕНИИ ВИРТУАЛЬНЫХ БАТАЛИЙ 


ПРЕМИИ: 1-Е МЕСТО — 150 000 РУБЛЕЙ, 2-Е МЕСТО -—- 50 000 РУБЛЕЙ, . 
. 3-Е МЕСТО 25 000 РУБЛЕЙ. ВЗНОС:.8 000 РУБЛЕЙ. | 
Регистрация участников: Е-тай: совзаск$ ем@тай.ги 
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ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 


виртуальные радости 


№9, сентябрь, 2001 год 


Без хвоста и без шарика, или 


Сегодня я решил продолжить те- 
мы использования мышек в игро- 
вом процессе. 


Как известно, металлический (с ре- 
зиновым покрытием) шарик внутри 
мышки — штука довольно своеоб- 
разная. По своей структуре резино- 
вая поверхность является несколь- 
ко липкой, что позволяет шарику 
мгновенно собирать всю пыль с по- 
верхности коврика. Пыль неизменно 
скапливается на горизонтальном и 
вертикальном валиках, что, в свою 
очередь, ведет к банальному "зави- 
санию" мышки, с редкими ее подер- 
гиваниями (в данном случае я, ко- 
нечно же, имею в виду мышиный 
курсор на экране). Для устранения 
данной неисправности приходится, в 
итоге, мышку разбирать и аккуратно 
чистить валики. 

В зависимости от запыленности 
помещения, вашей чистоплотности и 
склонности вашего же коврика к на- 
капливанию электростатики, коли- 
чество подобных чисток может ва- 
рьироваться от одного раза в полго- 
да до одного раза в неделю. В по- 
следнем случае ваша мышка стано- 
вится уже не другом и помощником, 
а настоящим врагом. 

Однако прошли те времена, когда 
у пользователей не было выбора: 
мышка с шариком или какая-то дру- 
гая. 

Еще несколько лет назад в прода- 
же появились мышки, в которых ро- 
лики заменили оптическими датчи- 
ками, а шарик вообще выбросили. 
Однако такие мышки могли кататься 
лишь по специальному отражающе- 
му коврику, расчерченному мель- 
чайшими клеточками. Само собой, 
это было не слишком удобно. 

И вот на рынке компьютерных 
мышей появились новые грызуны, 
не требующие для своей работы ни- 
какого специального коврика и сво- 
бодно раскатывающие на любой по- 
верхности, кроме зеркальной. 

О таких мышках вы наверняка 
слышали. И сегодня я вам хочу 
представить три мышки, две из кото- 
рых абсолютно оптические, но с 
проводом, а одна, беспроводная. 
Правда, с шариком. :) 

Итак, начнем с последней. 


ОЕХХА МЛге!ез$ Моизе 

Если вы помните, в одном из номе- 
ров "ВР" в девятой части серии "Не- 
дорого и сердито“ (ПИрУ//Аммм. 
пезюг.ттзК.Булл/иго107// 10711. 
т я рассказывал вам о беспровод- 
ной мышке Ап Моизе \/гее$$ Эсго! 
(Ехсейепсе Зепез), выпускаемой под 
торговой маркой Тпиз. Она, как и 
рассматриваемая сегодня мышка 
РЕХХА М/гее5$ Моизе, "общается" с 
компьютером по радиоканалу и, как 
ни обидно, сообщает пользователю 
очень скудные о себе технические 
сведения. 


Вот, что за информацию, кроме 
скудного описания, хзнашел на офи- 
циальном сайте РЕХХА. 

Общие сведения: 

Свобода вашей мышки! 

Без кабеля! 

Спецификация: 

Ргетйит ВРафю Ргедиепсу Тесп- 
поюду (это я переводить не решил- 
ся) 

Системные требования: 

Р$/2 Соппесоп 

Совместима с 
286/486/Репвит 

020$, МИпаом,5 95, 98, 2000, МЕ ог 
- МТ 
И все.... 


ВМ РС/ХТ/АТ/ 


То, часть 11 


Так что, судя по всему, раскапы- 
вать, что к чему, мне придется само- 
му. - 

Для начала скажу, что упаковка 
данной мышки выглядит достаточно 
пристойно, открывается удобно и со- 
держит в себе: 

Собственно мышь 

Приемник 

Две батарейки типа ААА (малень- 
кие "пальчики") 

Компакт-диск с софтом и драйве- 
рами 

Приемник радиосигнала 

Удлинитель для приемника (вдруг 
системный блок далеко находится) 

И все... 

Взглянув в первый раз на данную 
мышку, можно сделать следующие 
выводы. Е 

Мышка выглядит достаточно пре- 
зентабельно. Серо-синий корпус. 
Удобство использования как для 
правшей, так и для левшей. Доста- 
точно тугие кнопки, чтобы не нажи- 
мать их случайно, и достаточно лег- 
кие, чтобы не создавать неудобства 
в использовании. Довольно эргоно- 
мичный дизайн, не позволяющий ру- 
ке утомляться во время работы с 
ней. 

Колесико, находящее между дву- 
мя клавишами на достаточно удоб- 
ном расстоянии, вращается легко, 
хотя и не без пощелкиваний. С од- 
ной стороны, это хорошо (чувству- 
ешь каждый "шаг" скроллинга), а с 
другой — не очень... Палец на коле- 
сике при проворачивании слегка ви- 
брирует, что создает дополнитель- 
ный дискомфорт. 

Впрочем, последний недостаток 
можно таковым и не считать, ибо 
практически все тестируемые мною 
когда-либо мышки "со скроллингом" 
(за: исключением двух-трех моде- 
лей) вели себя точно так же. 

Блок приемника подключается 
или непосредственно в Р$/2-разъ- 
ем, или через специальный удлини- 
тель. Последний предназначен для 
варианта, когда системный блок на- 
ходится достаточно далеко от мыш- 
ки. 

Кстати, приемник не в пример 
меньше по размерам, чем у ранее 
описываемой модели Ат? Моизе 
М/гаез$ Эстой (Ехсейепсе Зепез). 
Чуть толще батарейки типа АА 
(“пальчик”). 

На верхней поверхности прием- 
ника и нижней — мышки располо- 
жена кнопка "сброса". при помощи 
которой, как гласит инструкция, в 
случае неуверенного приема можно 
сменить радиоканал обмена инфор- 
мацией (количество доступных ра- 
диоканалов, к сожалению, не указа- 
но). 

Делается это путем первоначаль- 
ного нажатия на кнопку "сброса" 
приемника, после чего последний 
устанавливается в "ждущий" режим, 
а потом — на кнопку "сброса" мыш- 
ки. После описанных манипуляций 
приемник и мышка успешно "снюхи- 
ваются" и... все в порядке. 

Ну, и наконец, дальность действия 
и чувствительность. К сожалению, 
не могу сказать, что в данном аспек- 
те мышка показала себя "во всей 
красе". Расстояние, на которое я 
смог "отнести" мышь от приемника, 
не превысило полутора метров. И 
это учитывая, что батарейки в уст- 
ройстве были установлены "“род- 
ные", то есть из упаковки. Впрочем, 
есть и положительные качества. По 
заверениям разработчиков мышки, 
один комплект "свежих изначально 
батареек способен прослужить от 
двух до шести месяцев". Проверить 
данный факт мне не удалось в силу 
не слишком больших сроков, на ко- 
торые в мое пользование была до- 
верена мышь. 

Установка мышки прошла доволь- 
но гладко. Более того, после подклю- 
чения мышка сразу же заработала 
без всяких драйверов. Только как 
обычная мышь. Ну, а когда я доуста- 
новил еще и сервисную программу... 
Вот тут-то и началось самое прият- 
ное. 

Возле "часов" появилась дополни- 
тельная иконка, а у мышки появи- 


лось несколько приятных дополни- 
тельных функций. Третья кнопка, 
“запрятанная" в ролике, получила 
возможность программироваться 
по своему вкусу. Описывать обилие 
возможных вариантов программи- 
рования даже не буду, захотите — 
сами увидите. 

Стоимость же данной мышки не в 
пример умеренная: до ЗО-ти у.е. 

Теперь давайте перейдем к двух 
ну очень похожим мышкам, однако, 
несколько отличным по цене. 


Годйесй РЯо!Е МТее! Моизе Орйса! 
Данная мышка стоит в Минске от 30- 
ти до 40-ка у.е. (впрочем, последняя 
цифра в самом скором времени 
должна значительно снизиться). 


Внешний вид мышки настолько же 
привлекателен, насколько и непри- 
хотлив. Приятный серовато-белый 
цвет верхней части корпуса, полу- 
прозрачное основание... 

Ну, а в коробке лежали... 

Мышка 

Мануал 

Рекламный буклет 

Диск с драйверами 

Переходник Ч$ЗВ/Р$/2 

Как видите — ничего лишнего:). 

По правде говоря, данная мышка 
оказалась первой оптической (!) 
мышкой, с которой я мог ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛЬНО поиграться, а не провести 
пару раз по коврику с благосклонно- 
го разрешения хозяина сего чуда 
техники. 

Итак... Как и описываемая чуть 
выше мышка, Годйесн МТее! Моизе 
Орёса! имеет значительно более 
удобные для работы формы (читай 
— эргономику), однако при всем 
при этом у нее имеется... хвост (он 
же — кабель), зато нет ШАРИКА!!! 
Впрочем, я повторяюсь...:) 

Илевшам, и правшам данный де- 
вайс наверняка придется "по вку- 
су", ибо имеет абсолютно "ровный" 
дизайн без всяких “загибов" в ту 
или иную сторону. 

Размер мышки не слишком велик 
и не слишком мал. Говоря попрос- 
ту, ее создатели нашли достаточ- 
ный компромисс между детской ру- 
кой и рукой взрослого человека, за 
что им можно сказать отдельное 
спасибо. 

Не буду вдаваться в технические 

подробности всего механизма ори- 
ентации данной мышки, однако из 
личных наблюдений я вынес вот 
что... 
В мышке стоит довольно мощный 
светодиод с усиливающей линзой. 
Линза направляет излучаемый све- 
тодиодом луч на поверхность, на ко- 
торой в данный момент находится 
мышь, а мелкие шершавости по- 
верхности воспринимает фотодат- 
чик. При этом, когда мышь передви- 
гают, то передвигаются и "шершаво- 
сти", а следовательно мышь "знает", 
куда в данный момент нужно дви- 
гать курсор на экране. 

Как я уже говорил выше, на зер- 
кальной поверхности мышь абсо- 
лютно беспомощна, ибо "шершавос- 
ти", как вы сами понимаете, там аб- 
солютно исключены. 

Особенно приятной в данной 
мышке оказалась функция умерен- 
ного свечения. Буквально через се- 
кунду, когда вы остановили движе- 
ние мыши, светодиод переходит в 
режим “умеренного светоизлуче- 
ния". 

Не могу сказать, настолько это 
сберегает электроэнергию, однако, 
если в этот момент вы посмотрите 
прямо на линзу, ваши глаза не будут 
подвержены никакому излишнему 
напряжению. 

Кстати, попупрозрачный корпус 
устройства очень эффектно выгтя- 
дит, особенно в темноте, когда вы 


работаете, а ваши пальцы, передви- 
гающие мышку, прямо-таки светят- 
ся... 

Установка мышки прошла очень 
гладко. Устройство отлично “на- 
шлось" как при подключении к УЗВ- 
порту, так и к Р$/2. Установка до- 
полнительных резидентных про- 
грамм повлекла за собой добавле- 
ние в меню настройки мыши целый 
ряд дополнительных функций, вроде 
программирования клавиш, уста- 
новки "третьей кнопки", что под ро- 
ликом “скроллинга", а также воз- 
можность использования во время 
\М/ЕВ-серфинга специального меню, 
позволяющего быстро и без лишних 
"кликов" осуществить большинство 
ОСНОВНЫХ функций вашего интер- 
нет-браузера. 

Теперь в двух словах о другой 
мышке аналогичного дизайна... 


Годнесн МЛее! Моизе 
Вы спросите: почему в двух словах? 

Да по той простой причине, что 
данная мышка по своему программ- 
ному обеспечению и внешнему виду 
практически не отличается от толь- 
ко что описанной модели. 

Исключения составляют лишь: це- 
на (60 у.е.), цвет корпуса (темно-си- 
ний, с перламутром) и более новая 
электроника, позволяющая, по заяв- 
лениям создателей мышки, двигать- 
ся более точно и грамотно. 

Откровенно говоря, не могу ска- 
зать, что я заметил большую разни- 
цу в скорости движения у одйесп 
М/ЛееЁ! Моизе или у 1одйесн Ри 
М/ее! Моизе Орйса!, да и установи- 
лись они абсолютно одинаково, с од- 
ними и теми же дополнительными 
софтверными "наворотами". Да, ди- 
зайн у первой’ более симпатичный, 
хоть по форме и идентичен Рис 
Мее! Моизе Орйса[, но цена... все- 
таки "кусается". 

Впрочем, решать, что купить, вам, 
а пока давайте перейдем к играм. 

Все три мышки я тестировал со 
следующими играми: 

Те Зит5 

ЗагСгай 

ОаБо 2 

Новые Бременские 

Оцаке 3 Агепа 

Наи Ше: Соитщег ЭкКе 

Игры отлично "нашли" все мышки, 
хорошо с ними "спелись", однако 
все-таки хочу вам сказать, что, не- 
смотря на присутствие кабеля, 


орНс= 


Годйесп М/Ллее! Моцзе и ГодйесН Рйс+ 
МТее! Моизе Орйса! все-таки более 
удобны в игре, чем ОЕХХА \М/тее$$ 
Моизе. Все-таки нет у нее "запазды- 
вания" в связи со временем переда- 
чи-приема-обработки сигнала, да и 
ар, похоже, значительно отстает от 
братьев-почти близнецов:). Вот 
только цена... Считайте и решайте 
сами... 

Кстати, чуть не забыл. Специаль- 
но для тестирования всех трех вы- 
шеописанных мышек интернет-ма- 
газин млмми.сд-гоп.зВор.бу предоста- 
вил в мое распоряжение довольно 
симпатичный внешне и достаточно 
приличный по своему качеству мы- 
шиный коврик из коры пробкового 
дуба. Шарик ОЕХХА \Мгее$$ Мои» - 
по нему совершенно не проскалы * 
вал, что создавало дополнительный 
комфорт при игре и в работе. 

Более того, по причине своего со- 
става коврик совершенно не облада- 
ет недостатком накапливания элект- 
ростатики, а значит, совершенно не 
притягивает к себе такую неприят- 
ную для мышек вещь, как пыль. Да и 
стоит он вполне умеренно... 


ЭйегМап 
ЗйегМап@\.Бу 


Мыши Годйесй МТее! Моизе, 
Годйесй Рйо! МТее! Моцзе Орйса! 
и БЕХХА М/геезз Моизе 

были предоставлены 

для тестирования 

фирмой БелКанТон. 


Коврик для мышки "Сок" 
из коры пробкового дуба 
был предоставлен 
интернет-магазинол- 
м/мии.сд-гогп.зНор. 


коки, 


<>: 


ЕодКесй 


Наш телефон: 
2014368 


210-28-38, 
228-13-98 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЕВЕ 


ИИ 


и вашим друзьям: 


® возможность поработать на компьютере 
с необходимыми вам программами; 
® возможность отдохнуть, играя в популярные 
и увлекательные компьютерные игры; 
® набрать текст, отсканировать и распечатать 
необходимую информацию на принтере 
с высоким качеством печати. 


Центр оснащен современным оборудованием: 
® 50 мощных компьютеров; 

® мониторы 17”, которые берегут Ваши глаза; 

® лазерный принтер ‚, сканер, СО-Веулиег и т. д. 


БЕЛкАнтОН 


Находимся: 
ул. Бельского, 15 


— 


виртуальные радости 
№9, сентябрь, 2001 год 


Сегодняшнюю нашу встречу, до- 
рогие читатели, мы проведем на, 
так скажем, не совсем игровых 
сайтах. Потому что все игры да 
игры, надоело как-то. Ведь в сети 
навалом и других замечательней- 
ших веселеньких мест. 


Первыми под определение “весе- 
ленькие” попадают действительно 
веселенькие сайты-хранилища анек- 
дотов, баек, смешных историй, фото- 
приколов и всякой всячины. Вы ска- 
жете, что эти УВГы вам давно изве- 
стны. Ну и что, для вас я просто на- 
помню, чтобы не забывали и попол- 
няли свой юмористический запас ну 
просто таки ежеминутно. Для неко- 
торых же (наверное) эти сайты ста- 
нут просто открытием, и они мне ог- 
ромнейшее спаибо скажут. Кто зна- 
ет? Ну да ладно, перейдем непо- 
средственно к волнующему нас во- 
просу. 
Итак, Юмористические порталы: 


:/зроги.пе{ 

На этом сайте основной упор сделан 
на текстовый юмор, то есть, анекдо- 
ты и тому подобное. Раздел 10$ за 

чекдот выглядит весьма оригиналь- 
.Ю. У вас никогда не бывало так, что- 
бы вы знали начало анекдота — ку- 
рьезное начало, многообещающее 
начало, начало, за которым должен 
последовать умопомрачающиий и 
ни с чем не сравнимый конец 
(рипсте — как говорили греки), 
но... увы. Конец анекдота безнадеж- 
но затерялся в глубине серого веще- 
ства и только горящие глаза слуша- 
телей напоминают вам о том, что вы 
еще что-то недорассказали. 

Что делать в такой ситуации? Си- 
мулировать приступ немости? Уку- 
сить близсидящего (тоже смешно)? 
Честно признаться и заявить: "А 
дальше я не помню!.."? Закатить гла- 
за и умедитировать оттуда как мож- 
но дальше? Если б я был психоло- 
гом, я бы не ответил. С другой сто- 
роны, я на психолога не похож, по- 
этому могу предложить другое: са- 
мостоятельно встать на путь тернис- 
тый и сочинить концовку. И не типа 
'не смешно — зато про войну", а на- 
стоящую, с этим самым 
рипсНИпе(ом) (да простят нас греки 
за изуродованное слово). Итак, вам 
предложат неоконченный анекдот. 
Если у вас есть подходящее завер- 
шение, напишите его в конце анек- 
дота и нажмите Океу. 

Что бы это значило? — Помните 
в популярной телепередаче “ВО- 
КРУГ СМЕХА" был такой конкурс, в 
котором показывали фотографию, а 
зрители придумывали к ней всякие 
смешные подписи? Здесь вам пред- 
лагается провести именно такую 
операцию. 

Также на сайте присутствуют раз- 
делы Анекдоты и Анекдотная лента. 
В первом вы сможете прочесть 10 
самых популярных анекдотов сего- 
дняшнего дня, а во втором, собст- 
венно, все остальные анекдоты все 
того же дня. Кроме того, в архиве 
можно прочесть все топ-десятки 
прошедших месяцев. 


БИф:/ЛммимиОНпО.Г/ 

По заявлению создателей сайта, 
здесь только юмор на отлично. А вот 
что тут имеется. 

Смешные картинки — этим раз- 
делом никого не удивишь, но вдруг в 
17 подраздельчиках, включающих в 
себя Животные, Компьютеры, При- 
колы, Семья, Спорт и многое дру- 
гое, вы найдете то, чего нет больше 
нигде. 

Байки — тут, как вы уже поняли, 
собраны различные смешные исто- 
рии, которые оставили посетители 
сайта. Всего 21 баечных раздела, 
среди которых есть Животные, Ал- 
коголь, Компьютеры, Учеба и др. 

Халява — здесь собраны самые 
разные бесплатности с просторов 
и(егтлеЕ компьютеры и игровые при- 
ставки, денежные призы, косметика, 
почта, компакт-диски и другая халя- 
ва. 

Кулинарные советы — о том, как 
вкуснее, быстрее и дешевле приго- 
товить мясо, овощи, грибы, супы, 
как украсить Ваши произведения ку- 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОМ-ИМЕ 
Юмористические порталы 


линарного искусства и о многом дру- 
гом. 

А еще здесь работают рассылки. 
Вот их тематика: Анекдоты после ра- 
боты, Байки и приколы, Веселые 
картинки, Почемучка, Вкусно! От- 
борные рецепты. 

Анекдоты — особенностью разде- 
ла является наличие 33 анекдотных 
подразделов, среди которых поче- 
му-то отдельно существуют Нацио- 
нальности и Евреи... 


Нир:/апекаоюу.пеу 


Тесты — 25 различных психологи- 
ческих теста. Например: Насколько 
вы рассеяны, Есть ли у вас чувство 
меры, Кошелек или жизнь и т.д. 

Тосты — объяснять, что означает 
это слово, я думаю, не следует. Тос- 
тов тут ооочень много, на все слу- 
чаи жизни. Например: Выпьем за то, 
чтобы подорожали вино-водочные 
бутылки! Или Так давайте выпьем 
тут, На том свете не дадут! Ну, а ес- 
ли там дадут — Выпьем там и вы- 
пьем тут! 

Комиксы — здесь собрана нема- 
лая коллекция комиксов: А.Лебедев, 
А.Попов, Б.Цыганков, М.Воронцов, 
О.Горбачев, О.Полушин, Ю.Шиляев. 

Почтовые рассылки: Лучшие исто- 
рии, Лучшие анекдоты, Лучшие кар- 
тинки. 

Бестолковый словарь — это не 
что иное, как бестолковый словарь:- 
)))- Собрана большая коллекция 
смешных толкований всем нам зна- 
комых слов. Например: джек-пот — 
негр трудится на плантации. 

Еще здесь куча интересных и по- 
лезных разделов: Поздравления, От- 
крытки, Видео и, на десерт, Новости. 
То есть все, что ваша душенька по- 
желает. 


Вр: п. ДИАМЕК.НТМ 

Как вы, наверное, знаете, отеп.пл 
многосторонний портал, найти здесь 
можно что угодно. Однако кроме 
всякой всячины, на нем имеется 
действительно огромнейшее храни- 
лище анекдотов. Что можно поду- 
мать, услышав про 81 раздел, а? То- 
то и оно, в одних названиях запута- 
ешься. Врачи и больные, киллеры, 
школьники, КГБ, ФСБ и др. Также 
работает рассылка, по которой мож- 
но лять дней в неделе получать пуч- 
шую десятку анекдотов. Одним сло- 
вом, стоит посетить. 


Я думаю, что юмора на сегодня 
достаточно. Но если вы того пожела- 
ете, путем своих писем, то эту тему 
можно будет еще более подробно 
осветить в следующих номерах. 


МР3-архивы 

Как вы все, наверное, знаете, МР3З- 
архивов в Интернете тьма тьмущая. 
Однако количество не всегда гаран- 
тирует качество. Так что хотелось 
бы помочь вам разобраться, что 
есть хорошо, а что не очень. Так вот, 
к "хорошо" можно отнести сайт 
ЮЕр://ллмм.аювтрЗ.сот. Ввиду мно- 
гих причин. И поэтому хотелось бы 
по-подробнее на нем остановиться. 


Что такое АНОЙМр3З.сот 
Этот сайт представляет собой высо- 
ко структурированный архив муль- 
тимедийных файлов с удобной нави- 
гацией и поиском. — Портал 
АПОЯМр3З.сот ориентирован как на 
профессионально работающих с му- 
зыкой — артистов и исполнителей, 
О-ев радиостанций, так и на "самых 
обычных смертных", вооруженных 
компьютером, Интернетом и тягой к 
прекрасному и вечному. Все муль- 
тимедийные файлы, доступные для 
загрузки с сайта, Вы загружаете не- 
посредственно с файл-серверов без 
переадресации на другие ресурсы. 
Структура сайта задумана и раз- 
работана таким образом, чтобы по- 
сетителям было максимально удоб- 
но осуществлять навигацию по сай- 
ту. В соответствии с этим меню раз- 
бито на несколько крупных разде- 
лов, внутри каждого из которых со- 
держатся ссылки на страницы сайта. 


Общая структура сайта. 
Все МР3-композиции разбиты на не- 
сколько основных больших групп: 


$ днекдогы после работы 

® Байки в приколы 

> веселые картинхы 

$ позвиучке 

Би вкусиог Отборные ределты 


те дауне КАРТЫНВЯ БЕ ДлЯ ВОЕХ 
зижджяк 
бала Иещавил 


ЗоипаТгаск$: этот раздел разбит 
на 3 подраздела: "Наши" (музыка из 
отечественных фильмов), "Ненаши" 
(музыка из зарубежных фильмов) и 
"Игры" (звуковые дорожки из попу- 
лярных игр). Выберите нужный Вам 
фильм или игру — и Вы увидите, ка- 
кие композиции из этой картины 
есть на сайте. Войдя в один из этих 
разделов, Вы увидите вверху экрана 
линейку букв. Кликнув по любой из 
них, Вы получите список исполните- 
лей, название которых начинается с 
этой буквы. Выбрав нужного Вам 
исполнителя, кликните по его назва- 
нию, и Вам выведется список альбо- 
мов этого исполнителя, которые 
есть на сайте. Возможно, Вы увиди- 
те альбом под названием "ипзопед" 
— там собраны песни, которые ли- 
бо не входят ни в один альбом, либо 
этот альбом представлен всего од- 
ной или несколькими композиция- 
ми. Кликните по нужному альбому 
— и перед Вами откроется список 
композиций этого альбома, доступ- 
ных рля скачивания. 

Наши: здесь представлены компо- 
зиции исполнителей из России и 
стран ближнего зарубежья. 

Ненаши: этот раздел посвящен за- 
рубежным исполнителям. 

Инструменталки: красивейшая ин- 
струментальная музыка со всего 
мира. Если имена Раш Маипа! и 
Еппю Мотсопе для Вас что-нибудь 
значат, то Вам сюда! 

Видео: в этом разделе собраны 
многие популярные видеоклипы в 
цифровом формате. 


Персональная часть. 
ЛМУАЮТМРЗ/. 
МуАШИ: Для реализации "индивиду- 
альной" системы работы с пользова- 
телями многие сервисные возможно- 
сти требуют авторизованного досту- 
па. Этотраздел будет вызываться при 
обращении не авторизованного поль- 
зователя к этим функциям и загрузке 
мультимедийных файлов с сайта. 
Мупю: Данный раздел создается 
в момент Регистрации. В любой мо- 
мент Вы можете изменить о себе 
ранее введенную информацию. Ес- 
ли изменения затрагивают текущие 
Пароль и Логин, то обновление в на- 
шей системе произойдет только по- 
сле подтверждения Вами правиль- 
ности ввода. Для этого на Ваш элек- 
тронный адрес будет выслано пись- 
мо с ссылкой, перейдя на которую 
Вы и сможете подтвердить правиль- 
ность введенных данных. 
Мубомтюаа: В данном разделе 
хранится вся информацию по вы- 


:| 12.09.2001 


извращения, 


„= Регистрация` 
* УВ СШЬ 


Мувтогмра 
* Муди 
"МУ 
‚ МуБом аа в” 
> МубеаЕ 
ь Мубгдег 
- Теб\Зорро*: 


16.09.2103 


музыка 


+ Неваши 
По жавран 
* Наши : 
„ Вобготие » 
„ Рагги 5 


Гуру синфоническото прог-рока Км 
поежних паблг и.налоя лвучлния. КС. 


бранным, но еще не загруженным 
ресурсам, т.е. видеоклипы, тр3З- 
файлы (отдельно или альбомы цели- 
ком). После скачивания ресурса его 
название и пЮю добавляются в теку- 
щий список раздела "Му$а!'. В слу- 
чае, если Вы передумали загружать 
какой-либо из ресурсов (видео, аль- 
бом или файл), пометьте его и на- 
жмите "удалить". 

МуаЕ В данном разделе содер- 
жится перечень загруженных ресур- 
сов: 

— видео — тр3З альбомы и от- 
дельные файлы. Каждому соответст- 
вует краткое описание. Группировка 
производится по исполнителю, да- 
лее альбому и имени файла. Для 
полной очистки списка нажмите 
"Очистить". Обобщенную информа- 
цию по объему загруженных и ожи- 
дающих своей очереди (раздел 
"Мубомтюад") файлов Вы можете 
посмотреть в разделе "МуВапсе". 
МуРеедВаск: Из данного раздепа Вы 
можете отправить сообщение созда- 
телем сайта. Ответ они пришлют по 
Вашему электронному адресу. 

МуОгаег: На сайте Вы можете 
разместить заказ на альбом или 
КОМПОЗИЦИЮ ТОГО ИЛИ ИНОГО ИСПОЛНИ- 
теля. Обязательны для заполнения 
поля "Группа", "Альбом" или "Компо- 
Зиция". 

Сервис требует авторизации при 
доступе. Когда интересующий вас 
альбом или композиция будет най- 
дена, вы получите сообщение на 
ваш е-тай. 

ТесиЗирроп: Из данного раздела 
Вы можете послать сообщение со- 
здателем сайта. Ответ на него будет 
размещен здесь же, непосредствен- 
но после сообщения. 


Возможности сайта. 

Статистика: если Вам интересно, 
композиции каких исполнителей 
представлены на сайте в наиболь- 
шем количестве, то вам надо перей- 
ти в этот раздел. Перед вами по- 
явится список 20-ти исполнителей и 
напротив каждого из них — количе- 
ство композиций этого исполнителя, . 
которые есть на сайте. Ну, а‘выбор 
делать Вам. 

Отзывы: зайдя на эту страницу, 
Вы увидите сообщения, которые ос- 
тавляли посетители. Иногда прият- 
ное:), иногда — наоборот:((, а ино- 
гда пожелания. Если Вы считаете, 
что Вам есть, что сказать, то оставь- 
те свое сообщение и пусть все про- 
чтут его. 

Поиск: здесь Вы сможете найти 
нужную Вам песню по названию ис- 


Новости: 


® Романтик урбанистичной В-п-В сцены Я. КеНу эз его новый альбом сентиментальных валоть ДО. 
соплизости-пюбовньех баллад "ТР-2.Согт", представляющий из себя непреззойденное 
повествование об анурвых похождениях обладающего бархазистым голосом мазетро. К явным 
озклоненияя от жанра можно этнести лишь недостаточное удиление внимания обязательным 
сповечкав “иск”, “5”, “гидозг" и “у”. В остальном же этот разрызаюшнй жалоств тиличный 
соул + плоский В-п-В от известных поп лоллит совершенно не нов на созременной 
зпериканской поп-сцене, более того, ома чм просто лересыщена во всех формах эплють до 


Еще. один меганикс ма сайте - ввпаколепная техно-иечеринка этого лета - “Резр Олпсе 74 Оег 
Зипибегийх 2001", спродюссированная 0) Реер-он, в создании которой использовано 
творчество таких диско-электронщиков хак Ргадта, Зуфуог, За Рио, КК Реруе@, Сойогв Без, 
АТВ, 03 рабо, 23 Веб, Маиго РсоКо, Ее! 65 и иногих других мествров клубного твхно. 
Великолепный вохая МачеН Сагеу ма вльбоче "Мос Вох" 
Кумьтовые британские хардрокеры Се 1врраг4, дебилный понгчалзй "Си ТЬгомон Тва Мое" 
® Тепло шпягеров` от Сезй Маз в Волде до ВИЁу ТВОРа и ЕИКУТНИТС5, объединенных 

саундтреком клинической комедия `Зулриеваче” 
\Ив Видяс: Бей 1 ерагй - "Томе ВНея", СыКаре вез - “Ме Уану“, "тузийу“, СЫ Вра 

ауыЙега - "Сате оп вчес", беше 1 а биде" 


*_ Альтермативщики пост - гранже Ш еелег относятся к саной напочнеленной группе команд - тем, 
кто м суется за общин потоком м у кого нат плохнх и посредственных работ, их новый 
"Заленый альбом” (‘Мевгег Сгееп АФот} предстевляет из себя исключительно легка усесявный, Е 
запатентованный ими еще ма дебютнике панк-лой запоминающихся простых и позитненых 
ивлодий, зознослщий к временам всеобщей ушибпенности исполмитеней гранжен. К 
единствеммому недостатку ножмо отнести незаслуженно малов время звучания. 

9 Сгипзоп, пвлноформатник “ТргаК^, объединивший элементы Зи 
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полнителя или альбома и, наоборот, 
найти исполнителя, зная название 
композиции. Вы даже можете ис- 
кать, зная сочетание 3-х букв в на- 
звании композиции, альбома или ис- 
полнителя. Технология поиска тако- 
ва. В параметре “название" Вы 
должны ввести искомую фразу, сло- 
во или сочетание букв. В параметре 
"искать" укажите, что вы ищете: ком- 
позицию, альбом или исполнителя. 
Можно искать по всему сайту. У Вас 
также имеется возможность сузить 
круг поиска, задав временной ин- 
тервал. 

Связь: это страница для тех, у ко- 
го есть какие-либо предложения или 
претензии к создателям сайта. 

Форум: этот раздел предоставля- 
ет Вам возможность НАПРЯМУЮ 
общаться с другими посетителями. 
Вы можете завязывать друг с дру- 
гом оНте-беседу, искать МР3З-фай- 
лы, обсуждать технические аспекты 
сайта. 

РАО: очень полезный раздел! Ре- 
комендуется прочесть его перед 
тем, как задавать вопросы. 


Чарты. 

В этой части меню Вы можете полу- 
чить доступ к 8-ми наиболее попу- 
лярным хит-парадам. Просто клик- 
ните по интересующему Вас чарту 
— ивы увидите таблицу с участни- 
ками хит-парада. Хит-парады обнов- 
ляются на сайте еженедельно! Вы 
имеете возможность скачивать пес- 


ню прямо из чарта — просто клик- - 


ните по ней и скачайте. 

МТУ Тор 20 — Хит-парад попу- 
лярнейшего музыкального канала 
МТУ. 

МТУ Виз Тор 20 — Двадцатка "са- 
мых-самых" Русского МТУ. 

ВИВоага Тор 50 — Лучшие 50 пе- 
сен по мнению известного музы- 
кального журнала "ВИВоаго". 

Европа+ — Хит-парад радиостан- 
ции Европа+. 

Наше Радио — "Чартова Дюжи- 
на" радиостанции "Наше Радио". 

Радио Максимум — “Хит Парад 
двух Столиц" от Радио Максимум. 

20 Муз-Г/У — Лучшая двадцадка. 
от телеканала МУЗ-ТВ 

ОК Тор — Официальный британ- 
ский хит-парад ЦК Тор. 


Рейтинги. 
Композиции: Это рейтинг компози- 
ций по количеству скачиваний с сай- 
та. Кликнув на.этот пункт меню, Вы 
увидите таблицу, в каждой строчке 
которой указан исполнитель, аль- 
бом, композиция и, в самом начале, 
количество скачиваний посетителя- 
ми данной композиции. Здесь же Вы 
можете просмотреть все альбомы 
исполнителя (надо кликнуть на его 
название), все песни из данного аль- 
бома (клик на названии альбома) 
или скачать эту композицию, клик- 
нув на нее. 

Исполнители: Этот рейтинг отли- 
чается от предыдущего тем, что по- 


казывает Вам исполнителей, компо-_ 


зиции которых наиболее часто ска- 
чивают посетители. 


Ну, вот вроде бы и все на сегодня. 
Надеюсь, что немалая часть из вы- 
шеприведенной информации оказа- 
лась полезной для вас. 

В следующем номере вы еще 
больше обогатите свои познания в 
области того, где и как можно до- 
стать музыку в сети. 


Подготовил Оптазап, 
Питазап@н\.бу 


‘архнё-навоствй 
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Предупреждение: профессиональным квакерам читать за- 
прещено. Опытным — не рекомендуется. Начинающим по- 
сле чтения нижеизложенного текста немедленно включить 
компьютер и выплеснуть свои негативные эмоции на 
СЗОМ2. Пусть эти святые люди никогда не усомнятся, что 
Сцаке № — "лучший во вселенной ЧеатайсН". Ну, а всем 
реально мыслящим геймерам предлагаю свою точку зрения 
на текущую популярность сетевых шутеров. 


Спорят грузин и армянин. 

— Армяне лучше, чем грузи- 
ны! 

— Грузины лучше, чем армя- 
не! 

— Все равно армяне лучше! 
— НУ, чем, чем, чем они луч- 
ше?! 

— Чем грузины! 


Все началось с крика... Где- 
то это уже было? Нет, нет, 
речь пойдет о совершенно 
других вещах, так что особо 
чувствительных попрошу ус- 
покоиться. Это был мой собст- 
венный возглас "Фантастика!", 
когда я впервые увидел 30 иг- 
ру на экране компьютера. Не 
сомневаюсь, что не я один так 
удивился, когда увидел рево- 
люционный М/оНепмет ЗО в 
далеком 1991 году. Это не бы- 
ла очередная приставочная 
аркада — и это уже револю- 
ция. Игре удавалось заставить 
любого смотрящего на подра- 
гивающий экран монитора по- 
чувствовать себя американ- 
ским шпионом Вилли Блашко- 
вичем в самом логове третье- 
го рейха. Ведь это так походи- 
ло на правду, в отличие от ви- 
да сбоку, — шмайссер у тебя 
прямо в руках, ты чувствуешь 
его холодный ствол и отдачу 
при интенсивной стрельбе. 
Фрицы кричат, кашляют и сто- 
нут, подкошенные меткой оче- 
редью. Собаки пают и скулят, 
а главарь Адольф приветству- 
ет злорадной улыбкой и фра- 
зой "Сшеп Тад!, поправляя 
ленту своего шестиствольного 
пулемета... Автор этого шеде- 
вра, молодая команда про- 
граммистов 12 Зой\аге, стала 
известна всему миру как ро- 
доначальник нового жанра 
компьютерных игр 30- 
аспоп. Безусловно, хотя и дви- 
жок игры на самом деле был 
двухмерным, это был прорыв! 

Ненадолго хватило тех семи 
эпизодов оригинальной игры, 
и общество потребовало боль- 
шего. Дополнение Зрие ОР 
Оезёпу лишь больше разозли- 
по аппетит игроманов. Но ког- 
да в свет вышел ОООМ... Те- 
перь о трехмерности загово- 
рили даже люди, далекие от 
компьютеров. Появились пе- 
стницы, лифты, окна, узкие 
проемы, световые эффекты... 
Количество доступного ору- 
жия увеличилось в два раза, а 
разнообразие монстров по- 
трясало воображение! Это бы- 
ла слишком хорошая игра для 
того времени! Компьютеры 
только для того и покупали, 
чтобы почувствовать себя 
солдатом в самом логове 
омерзительных мутантов. Ш 
гребла деньгу лопатой... Джон 
Кармак и Джон Ромеро — тог- 
да уже никто сомневался, что 
только эти ребята смогут да- 
вать свету лучшие ЗО шутеры. 

Как доказательство — бас- 
носповный успех Сиаке. Это 
был первый представитель но- 
вого поколения трехмерных 
игр. Теперь уже по-настояще- 
му трехмерных: появилось то 
самое третье’ измерение — 
персонаж научился прыгать и 
даже вертеть головой. Но ва- 
мое революционное — потря- 
сающе интересный режим се- 
тевой игры. Именно во време- 
на первого Оиаке начинали 
свой путь сегодняшние "отцы" 
этого киберспорта. Причем 
многие из них до сих пор уве- 


ряют, что в современных шу- 
терах утеряна та искра азарта 
и уникальная атмосфера, ко- 
торые, на их взгляд, присутст- 
вовали в первой части. Что ж, 
возможно... И не хочу повто- 
ряться, что этот шедевр был 
на счету и без того уже став- 
шей легендарной команды 
разработчиков 2 Зой\маге... ‹ 

Выход второй части этой иг- 
ры скорее был обусловлен по- 
явлением нового поколения 
видеокарт от ныне покойной 
ЗО№. И должен признаться, 
Оцаке И прекрасно продемон- 
стрировал их возможности и 
недостатки. Сетевая игра вы- 
ходила на качественно новый 
уровень, значительно отли- 
чавшийся от Саке |. В связи 
со стремительным развитием 
Интернета небольшие кланы 
квакеров объединяются в це- 
лые организации с регуляр- 
ным проведением чемпиона- 
тов на ценные призы. Именно 
в 97 году Сиаке И стал первой 
игрой, о которой заговорили 
как о новом виде спорта. Кар- 
мак раскошеливается на крас- 
ный Феррари — и это самый 
яркий символ успеха и благо- 
получия монополиста на рын- 
ке шутеров №Ю. 

Но пришло 26 мая 1998 го- 
да. Надо ли напоминать, что 
именно в этот день поступил в 
продажу ОМВЕАС... И никто не 
мог поверить, что эту игру 
сделала какая-то там Ерюс 
МедаСатез. Ведь только 10 
может делать революции в ей 
же созданном жанре компью- 
терных игр! Но ведь то, что 
вместилось на 650-мегабайт- 
ном диске, никак не могло 
сравниться с унылыми красно- 
желтыми кваковскими подзе- 
мельями, к которым все уже 
привыкли. Какие-то критики 
писали в обзорах: "УМНЕАЕ 
на переработанном движке 
ОЧАКЕ!"... Ребята, поверьте 
мне, из хлама конфетку не 
сделаешь, даже еспи очень по- 
стараешься... Движок был аб- 
солютно новый и использовал 
последние графические наво- 
роты, о которых раньше никто 
и не догадывался. Если это по- 
верхность воды — теперь она 
переливается и со свойствен- 
ными кругами, свет от факель- 
ного огня правдоподобно под- 
рагивает, как и положено. Че- 
го только стоит эффект "Наге 
оне Согопа" — появление на 
экране кругов, если смотреть 
на очень яркие источники све- 
та! Потрясающая музыка гар- 
монично дополняла атмосфе- 
ру всему происходящему на 
глазах игрока, что создавало 
незабываемое чувство прича- 
стности и ответственности за 
то, что происходило по ту сто- 
рону стекла. Каждый уровень 
теперь разбивался на зоны, в 
которых можно было задавать 
самые различные свойства, 
что придавало самому темно- 
му закоулку этого нереально- 
го мира свою непревзойден- 
ность и индивидуальность. Ну 
и, конечно же, это была пер- 
вая игра, в которой ярко про- 
слеживался сюжет, чему дока- 
зательство — "Нереальная.ис- 
тория". 

Примечателен был и сете- 
вой режим игры. Здесь уже не 
все так просто — каждое ору- 
жие имело два режима 
стрельбы, незаменимые в 
конкретных случаях и абсо- 


лютно бесполезные в боль- 
шинстве других. Более того, 
были введены и непривычные 
варианты совместных разбо- 
рок, например десматч на 
уровне в кромешной тьме и с 
фонариком в руках. Вот и ре- 
шай, анриллер, включать фо- 
нарик и выдавать свое место 
положения или двигаться 
вдоль едва заметной стены! 
Подивились наши квакеры, да 
все равно продолжили резню 
на О2ОМА. Но нашлись и те, 
кто по достоинству оценил 
этот шедевр и до сих пор дела- 
ет все возможное и невоз- 
можное для его популяриза- 
ции:-). 

Следует упомянуть и про 
другой шедевр 98 года — На 
Че, но про эту игру нужно ве- 
сти отдельный разговор. Так 
уж она была не похожа на все 
остальные игры с одной сторо- 
ны, но похожа на типичный 
американский боевик — с дру- 
гой. Безусловно, еще один 
удар в челюсть 10. Наконец-то 
появилась конкуренция! 

Нам так ничего и не извест- 
но, что же творилось в стенах 
1Ю в эти жаркие летние деньки 
триумфального шествия но- 
вых шутеров по миру. Но одно 
можно сказать определенно: 
руководством была поставле- 
на цель — немедленно вер- 
нуть подорванный авторитет. 
И для этого не обязательно 
делать что-нибудь сверхъесте- 
ственное! Сначала ты работа- 
ешь на имя, а потом имя рабо- 
тает на тебя... Просто берешь 
заветное слово "дрожь" и до- 
бавляешь к нему цифру три — 
и игра миллионными тиража- 
ми разлетится по всем угол- 
кам земного шара! Работа ве- 
дется за плотно закрытыми 
дверями, и лишь через полго- 
да наши квакеры узнают, ка- 
кой сюрприз им готовят на 
этот раз. Оцаке!: Агепа — ни- 
какого сингла, только сетевые 
разборки, и это должно быть 
круто! Выход игры намечается 
на 1999 год. 

Но и конкуренты в это вре- 
мя не щи паптем хлебали. 
ОМВЕАЕ находится на верши- 
нах мировых рейтингов, На!- 
Ые признается Игрой Года ве- 
дущими журналами, и Уаме 
решает улучшить сетевой ва- 
риант своего шедевра, выпус- 
тив отдельно Теат Ройгез$. И 
тут (надо же) Ерс анонсирует 
ОМВЕАЁЕ ТОУАМАМЕМТ — по 
сути, аналог ОЗ, разрабатыва- 
емого 10! 

Когда же до выхода обеих 
игр оставалось не более трех 
месяцев, завязалась настоя- 
щая информационная война. 
Один за другим пошли анонсы 
с красочными скриншотами из 
Всемирной сети, чьи авторы 
всячески расхваливали гряду- 
щий шедевр и непременно 
сравнивали с конкурентом. Но 
уже тогда можно было сделать 
главный вывод: ЦТ будет отли- 
чаться гораздо большим коли- 
чеством настроек, режимами 
игры, достойными ботами для 
одиночной игры и разнообраз- 
ностью уровней. Ну, а цензо- 
ры ОЗ ограничивались краси- 
выми общими фразами о 
предстоящем СЧАКЕЙШ, ибо 
чем-то удивить и без того 
жаждущих новых впечатлений 
квакеров не могли. Новый 
движок — само собой, оружие 
— разумеется (это было бы 
наглостью взять и содрать все 
стволы из О2), уровни — бе- 
зусловно, но где же новизна 
идеи? Конечно, зачем тут что- 
то необычное, ведь квакерам, 
кроме мочилова дэзматч, и не 
нужно ничего... 

Не успели мы отойти от де- 
мо-версии ЦТ, как под бурные 
аплодисменты и громкие фан- 
фары полная версия сего чуда 
поступила в продажу. Такого 
не ждал никто! Я не хочу осы- 
пать эпитетами превосходней- 
шей степени эту самую проду- 


манную и неповторимую игру 
— думаю, никто не сомнева- 
ется, что в этом деле со мной 
тяжело тягаться. Непосредст- 
венно компоненты успеха я 
изложу чуть ниже, добавлю 
лишь, что даже наши квакеры 
на время притихли. Если Ерс 
сделала ТАКОЕ... что же сде- 
лает 10? Честно говоря, в этот 
непродолжительный промежу- 
ток времени мне даже чуть- 
чуть стало жалко квакеров — 
их СЦАКЕ 1! с простым, пусть 
даже феноменальным Феа#- 
таюН`‘ем и рядом не будет 
стоять с ЧТ... 

Через месяц ОЦАКЕШ вы- 
шел. Точнее, выполз. С совер- 
шенно равнодушным видом я 
установил игру. Заставка чуть 
приподняла настроение, но 
больше было нечему радо- 
ваться. Хотелось восхищаться 
красотой движка, но что-то 
расхотелось после пару-трой- 
ки однотипных уровней. Нет, я 
НЕ МОГУ смотреть на это по- 
сле ЦТ. Не могу. 

Но мир словно сошел с ума. 
Я не понимал, почему все ве- 
дущие игровые издания или 
отдавали все лавры ОЗ, или 
ставили на одну полку с ЧТ. 
Рассуждения критиков каза- 
лись бредовыми и не логичны- 
ми, а глядя на "оценки", мне 
приходилось подавлять в себе 
рвотный рефлекс. Мол, графи- 
ка и дизайн уровней (!) в ОЗ 
безоговорочно лучше! Но в 
один прекрасный день мое 
терпение попнуло, и я решил 
обосновать свою точку зрения 
конкретными фактами. Вот, 
что у меня из этого вышло. 


За что я, здравомыслящий 
геймер со стажем, считаю 
УМВЕАЕ ТОЧАМАМЕМТ луч- 
шим в своем роде и в част- 
ности лучше СЦАКЕ Ш: 

— Л: лучший в мире А! бо- 
тов (это выдумал нея — обще- 
признанный факт, согласится 
даже самый заядлый квакер). 
СОЗ: боты оставляют желать 
лучшего, хоть и на больших 
уровнях сложности убивают 
быстро и нагло. 

— ИТ: режим игры ООМ|- 
МАПОМ — идеальный способ 
проверить слаженность дейст- 
вий команды игроков в сете- 
вой игре — любой ценой удер- 
живать контрольные точки, 
это что-то новенькое! 03: та- 
кой режим ОТСУТСТВУЕТ. 
ИТ: режим игры 
АЗЗАЧЦЕТ (или почувствуй се- 
бя спецназовцем) — прорвать 
оборону противника, проник- 
нуть на корабль (поезд, базу, 
склад, в замок, на подводную 
лодку) и устроить там погром 
за отведенное количество 
времени, а после организо- 
вать слаженную оборону и 
удержать завоеванную пози- 
цию. ОЗ: такой режим ОТСУТ- 
СТВУЕТ. 


— ЦТ: как это ни странно, 
попытка сюжета (кровавый 
турнир будущего), его разви- 
тие (участие вашего героя) и 
логичное завершение (стиль- 
ные кубки, схватка с Чемпио- 
ном и церемония награжде- 
ния Лучшего Воина Вселен- 
ной). ОЗ: сюжет? На фиг ну- 
жен! Ведь квакеры бьют себя 
кулаками в грудь — ОЧАКЕЗ 
он ведь Арена и только для се- 
ти, а одиночка — так, побало- 
ваться. Я с вами согласен, 
господа квакеры, но уж из- 
вольте, общественность долж- 
на знать все достоинства и не- 
достатки. 

— Л: поддержка мутато- 
ров, коренным образом меня- 
ющих ход игры, изменяя гра- 
витацию, арсенал доступного 
оружия, параметры моделей, 
другие настройки (все, что 
угодно). Возможность комби- 
нирования мутаторов (низкая 
гравитация и по винтовке на 
хапу — снеси десяток голов в 
полете!). СЗ: размечтались, 
квакеры! Всем ползать по по- 
лу и стрелять, из чего Кармак 
разрешил! 

— Л: возможность в режи- 
ме тренировки настроить аб- 
солютно все: начиная от коли- 
чества противников и их моде- 
лей, заканчивая уровнем их 
мастерства по четырем пара- 
метрам (включая скорость ре- 
акции, меткость, умение "ухо- 
дить в сторону" и т.д.) + люби- 
мое оружие (!) каждого бота, 
его стиль игры (агрессивный, 
пассивный, осторожный)! 03: 
может еще настроить и его 
(бота) любимый способ разма- 
зывать по стенке мозги? 

— Л: присутствие всяких 
приятных мелочей 
НеадзНоГы (при попадании из 
остро-колющего оружия в 
верхнюю третью часть модели 
— слетание с плеч головы с 
характерным звуком и анима- 
цией; разорванные на руки, 
ноги, туловища (продолжать 
надо?) трупы неприятелей при 
попадании из разрывного ору- 
жия, при их падении в воду — 
характерный всплеск (мелочь, 
а приятно!) а чего стоят вари- 
анты падения на землю 


умерщеленных тел — могут 


отлететь на десять метров, три 
переворота в воздухе сделать, 
просто свалиться или сразу 
утилизироваться на конкрет- 
ные части тела (см. выше). СЗ: 
попал в толстяка — он упал. 
Зарядил в труп — осталась 
мокрая лужа. Это все? Не убе- 
дительно... 

— &Л: одно из самых весо- 
мых преимуществ — оружие. 
Нет, я не буду распрягать, как 
это делают квакеры, что "ору- 
жие лучше сбалансировано” 
или прочий отстой. Конкрет- 
ный факт: как минимум ДВА 


РЕЖИМА СТРЕЛЬБЫ КАЖ - 


ДОГО СТВОЛА, следователь- 
но, больше просторов для раз- 
работки индивидуальной так- 
тики использования каждого 
оружия. Яркий пример — 
Флак-пушка: первым режи- 
мом стреляет острыми оскол- 
ками, летящими с огромной 
скоростью и отражающимися 
от стен, — идеально на сред- 
них расстояниях и позволяет 
уничтожить врага из-за угла 
(ну, господа квакеры, вам об 
этом только мечтаты!), второй 
— навесная граната, разрыва- 
ет на те же конечности с по- 
трясным звуком, при сопри- 
косновении с поверхностью (в 
случае промаха) снова разпе- 
тается на дробь, которая, в 
свою очередь, опять отража- 
ется от стен. Такие разные и 
такие необходимые режимы... 
И еще один удар в челюсть — 
7 (СЕМЬ!!!) режимов стрельбы 
Воске! Гаипсвега! ОЗ: Один. 
Совсем один... 

— ОТ: различный и непо- 
вторимый вид амуниции для 
каждой пушки — за километр 
понятно, к чему ты сейчас 
подберешь патроны (капсулы 
с "зеленкой" для биовинтовки, 
аккумуляторы для Риубе Сил, 
цилиндрические контейнеры с 
лезвиями для Вррега). ОЗ: 
достали одинаковые “ящики”, 
пока не разберешь на нем эм- 
блему, не поймешь, что ты там 
подобрал. 

— ОТ: неповторимый ди- 
зайн уровней. Вы не ослыша- 
лись — НЕПОВТОРИМЫЙ. 
СТЕ-Растд \\/ой4$ — красота 
и фантазия, гармонично соче- 
таемая с продуманностью. 


( 
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Представьте себе — две кре- 
пости и два не больно широ- 
ких моста между ними. И это 
все в космосе... вращается. 
Огромный земной шар, яркое 
солнце и астероиды движутся 
по небу — и создается впе- 
чатление, что сейчас все пе- 
ревернется и ты полетишь к 
неизведанным мирам... ОМ- 
Сайеоп — настоящий пират- 
ский корабль с навигацион- 
ной рубкой, внутренними по- 
мещениями и раздутыми па- 
русами в открытом море, А$- 
Нор Зреед — несущийся на 
бешеной скорости поезд ата- 
куется воздушным десантом 
— почувствуй себя Нико, ОМ- 
Могрвеи$ — три монолита да- 
лекого будущего, два послед- 
них этажа которых уже в ме- 
зосфере — Чеатаки в сти- 
ле Машх с перестрелками в 
прыжках между домами — 
освободите свой разум! Мне 
продолжать? А ведь почти в 
каждом уровне своя романти- 
ка и непревзойденность... ОЗ: 
подземелья, подземелья... 
Несколько замков, пусть да- 
же с местами очень красивой 
декорацией. Пару платформ 
на черном фоне... Но ведь 
большинство карт — замкну- 
тые коридоры. и после ЦТ на 
это просто смешно смотреть. 
Я уже не говорю про СТЕ кар- 
ты... Да, квакеры имеют пра- 
во кричать, "что они все сба- 
лансированы рля сетевой иг- 
ры", что "во время таких раз- 
борок любоваться нет време- 
ни", главное — динамика, а 
тут вашему ЦТ, как до луны... 
Я то же самое могу кричать. 
Но конкретный факт: ориги- 
нальностью уровней в ОЗ по 
сравнению с ЧТ и не пахнет. 

— (Л: спорный факт, но 
все же. Музыка. Более 20 са- 
ундтреков различного стиля: 
здесь и Неаму Ме! (компози- 
ция Вагог-иб), и эпектроника 
(Огдапю, СоВомт, ЗирегЕиз{), 
и уже ставшая привычной му- 
зыка в нереальном стиле 
(Рогедопе, Ме!шег, Во!Раск10). 
Скажу откровенно — все вы- 
шеперечисленные компози- 
ции сопровождают меня во 
время продолжительных пу- 
тешествий по всемирной се- 
ти. Эту музыку можно слу- 
шать где угодно, и тебе никто 
не скажет, что она какая-то 
примитивная или еще что-то в 
этом роде. Учеными доказа- 
но — под правильную му- 
зыку человек значи- 
тельно увеличивает 
продуктивность 
своей работы (вот 
я уже, например, 
под Соугзе целую 
страницу текста на- 
брал), а велогонщики 
крутят педали на 30% 
интенсивнее. В моем соб- 
ственном эксперименте со 
снайперской винтовкой под 
Вагог-цЬ я в два раза больше 
фрагов настрепял! СЗ: жуткая 
музыка. В смысле — страш- 
ная. Чисто в кваковском сти- 
ле. Но должен признаться, 
что под эти самые подземе- 
лья и замки она подходит иде- 
ально. Но при игре не обра- 
щаешь на нее никакого вни- 
мания. 


Если кто-то думает, что я 
не смогу продолжить этот 
"список", пусть думает даль- 
ше. Безусловно, главное раз- 
личие ОЗ и ОТ — это стиль иг- 
ры. Несмотря на сходство 
смысла процесса — везде 
нужно уничтожать противни- 
ков, причем как можно боль- 
ше, — разница в процессе иг- 
ры неописуемая. Но можно 
ли сказать, какой стиль луч- 
ше? Не хотелось бы повторе- 
ния того народного анекдота, 
который я решил взять в ка- 
честве эпиграфа... Да, кваке- 
ры, я с вами согласен, что 
ОЦАКЕ — это уже культура, и 
в своем роде уникальная, и 


никакой критик не имеет пра- 
ва к ней придираться. Я Не 
ставил своей целью отобрать 
у вас смысл жизни — это бес- 
полезное и бесперспективное 
занятие. Моя задача — дока- 
зать, -что УМВЕАЁ такая жа 
культура, пусть и на семь лет 
младше, но имеющая право 
на существование и Сы 
шее развитие. 

Обидно, когда приходишь в 
клуб и не обнаруживаешь на 
местных компах знакомой 
иконки с шипастой буквой "И". 
А если и есть таковая, то луч- 
ше в процессе игры не сни- 
мать наушники. Квакеры, ко- 
торые везде и в огромных ко- 
пличествах  (расплодились, 
\%х,,...), просто не дадут нор- 
мально "работать", придира- 
ясь и смеясь со всего проис- 
ходящего на экране. Но одно 
успокаивает: опытному ан- 
риллеру засунуть их за пояс 
не составит большого труда. 
Типичная ситуация: в руках 
Эвоск НИЕ и из-за спины слы- 
шишь возглас, что это очень 
слабое оружие, не то, что 
“четверка" в СЗ. А потом объ- 
ясняешь, что она слабая толь- 
ко в руках ламаков тила того, 
кто это сказал, и если он не 
умеет пользоваться этой пуш- 
кой, это не значит, что она 
“слабая". Пускаешь сгусток 
вторым режимом — и попа- 
даешь лучом первым, резуль- 
тат — сфера, минус 400 здо- 
ровья. Мало? Резонный во- 
прос: сможет ли аналогичным 
образом квакер ответить хотя 
бы на половину "придирок" из 
моего "списка" к его ОЗ? 

Но если сравнимы игры, 
почему не сравнимы их попу- 
лярности? Где в Минске хоть 
раз проводился расширенный 
чемпионат по ЦТ? Неужели 
он так плох? Ответ один — 
нет спонсора. А если есть та- 
ковой, то деньга идет или на 
очередной ° въевшийся 
"Ведвм Рогтща 1", или на 
сверхпопулярный СЗ. Хоро- 
шо, если на Соитег-ЗикКе. 
Как тут не согласишься, что 
предубеждение — худший по- 
рок... 

Но мы не сдаемся. Пусть 
все играют в СЗ и думают, 
что он — "лучший во вселен- 
ной Чеа# тар". Зато как мы 
выделяемся из толпы! 


ЗИПГЕЗ ТОВ МАМЕМТ 
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Организованно в черных 
майках с надписью "Веде- 
етегз!" вчетвером заходим в 
клуб, молча отдаем деньгу и 
занимаем места. Пять минут 
на настройку управления, ко- 
манд и опций — все готово. 
Сначала для разогрева 
ОеатаюВ — и через полча- 
са пальцы уже ловко скачут 
по клавиатуре. а правая рука 
принимает форму поверхнос- 
ти грызуна. 

Но "самое то" начинается в 
командных режимах игры. 
Для начала пресловутый 
Богтпаноп против местных 
одиночных любителей ночной 
игры — вот уж действительно 
пушечное мясо. Ближе к по- 
луночи к нам начинают наби- 
ваться квакеры, и мы их охот- 
но берем для игры в Саршге 
Тве Рад. Вот, где нужна сла- 
женность команды. Страсти 
накаляются до предела. когда 
после очередного прорыва 
вражеский флаг оказывается 
в моих руках, и практически 
одновременно срабатывает 


сигнал — украли наш собст- 
венный! И каким бы спосо- 
бом я ни возвращался назад 
— обязательно лоб в лоб 
встречусь с местным кваке- 
ром, пару минут назад ута- 
щившим нашу святыню. ТНе 
миппег 1акез й а! — удача на 
этот раз улыбнулась мне, и с 
богатыми трофеями возвра- 
щаюсь на базу. Тяжело опи- 
сать те чувства, которые ох- 
ватывают тебя, когда ты при- 
носишь своей команде побе- 
ду... Нет, не дождетесь, вот 
сами побеждайте и наслаж- 
дайтесь! 

Но закончить статью с та- 
ким воинственным названи- 
ем я хочу на мирной ноте. Не- 
смотря на тот конфликт, на 
основе которого построена 
эта статья, я говорю: "Кваке- 
ры и анриллеры — объеди- 
няйтесы". Какая разница, что 
у тебя в руках — рельса или 
флак, что у тебя на плечах — 
Аттог или ЭНею — в голове 
ведь одно и то же: погоня за 
острыми ощущениями, за 
трехлитровыми банками ад- 
реналина в крови и такими 
необходимыми победами в 
киберспорте. Но все же буду 
рад получить опровержение 
моим выводам, что в ЦТ ни- 
кто не играет. 

Ну, а человеку, так и не ре- 
шившему в этой бешеной гон- 
ке компраматов, чему уде- 
лить несколько единиц своего 
драгоценного времени, скажу 
одно — играйте в тетрис. Ибо 
тут уместна фраза: "ОЗ\9Т] 
это не игра. Это образ жиз- 
ни". И лишь тем, кто почувст- 
вовал непреодолимый инте- 
рес к этому гениальному спо- 
собу убить время и вполне 
безопасным путем получить 
самые яркие впечатления, 
посоветую не торопиться с 
выводом и ни в коем случае 
не слушать других мнений 
(как в устной, так и письмен- 
ной форме). 

Но вдруг ты впервые запус- 
каешь ОТ, и начинает тво- 
риться что-то странное? Тебя 
охватывает странное’ чувст- 
во, что ты когда-то здесь уже 
был, и стех пор почти ничего 
не изменилось. Все так же в 
левом углу прячется твой лю- 
бимый ствол, а на ящике за- 
щитный пояс. Ты идешь по ко- 
ридору и знаешь — из-за того 
угла сейчас выскочит киборг 
и попытается лишить тебя 
жизни — и заранее вы- 
пускаешь шесть ракет, 

которые разрывают 
на транзисторы эту 
машину войны, еще 
секунду назад гото- 
вую сражаться до 
конца. Ты повышаешь 
уровень сложности до 
невозможного — виртуаль- 
ный противник становится бо- 
лее коварным и непредсказу- 
емым, но от этого ты только 
больше удивляешься своей 
скорой победе. Что происхо- 
дит? Ты замечаешь, что мо- 
жешь двигаться быстрее, а 
стрелять точнее, но это толь- 
ко начало. Когда же компью- 
тер уже не сможет оказывать 
тебе достойного сопротивле- 
ния, твое стремление к борь- 
бе и самосовершенствова- 
нию будет доминировать над 
разумом. 

И тогда ты понимаешь, что 
твоя арена — ОМРЕАЁ 
ТОУВАМАМЕКТ. Твой послед- 
ний шанс доказать, что ты 
имеешь право на существова- 
ние. 

И твой главный противник 
— непредсказуемая машина, 
наделенная не только разу- 
мом, но и чувствами и эмоци- 
ями, которые ты почувству- 
ешь даже на другой стороне 
земного шара. Твой против- 
ник — другой человек. 
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Рапт Асад гоните под желез- | темг 
нодорожным мостом и на | В 


мопетный ангар. В углу анга- 
ра лежит приятность. 

На Вадипа ОеГАау нужно 
найти. небольшой остров. На |, 


Исполезуйте ‘следующие. ко- 
ды во время игры 
-— изменить пер- 


ь магические роймв. : 


"Боевые: коды 2": 

Зажмите "О и ‘нажмите на 
выбранную единицу, чтобы 
ее уничтожить. ‚ 
Зажмите "А*—и выбранная. 
стреляющая единица начнет 
быстро стрелять, 


'На. сеазите Вау езжайте | 
вокруг-танкера возле берега. 
Там.вас ждет приятность в 
размере 666 у.е. | 

На’Тлиск Эюр 101 езжайте 
на ‚“спрятанное". шоссе и сле- 
дуйте- по правой ‘стороне до- 


мипвуе! — мгновенно выиг- 
рать уровень. 

юзееуе! — проиграть уро- 
вень. 

Бопеад — орки. больших 


Тез име 6 


Ея ПЕВОнноСть То- | гол 
го. чт вам улыбнется ‘удача | плите 


МАГагсга Е. 2: 
Веуопа - 

пе: Оаис Рома! 
(Русский). 

Для введения кодов во вре- 
мя игры нажмите [Е щели на- 
печатайте их в открывшейся 


оружие. 

спепще — режим. баодап 
‚ Ромег. ; 
БеКетой — режим ‘Соа2Иа: 
@детипе — регенерация. 


МНЕ 2001 


` Супер игроки: = Е 
` Введите имена программис- 


строке ‘чата: пюопзВадоми — стать невиди- | тов из меню "Сгедй5", когда 
П!ЗА СООО ОА\ ТО ПЕ — | мым. Вы создаете игрока, для того 
непобедимость. пызойедеп — режим РЁ 0! | чтобы выставить все его ха-* 


СНТТЕВМС РАГРЕЗ — дает’ 
-10,000-зопота, 5000.дерева. 
МАГОЕ? — дает 5000 нефти. 
ЭРУСОВ — 5000 ой ипйз. 
НАТСНЕТ — крестьянин сру- 
бает дерево за 2 удара. 
МАКЕ Г` $0 — повышает 
скорость производства. 
ПТЕЕ — повышает скорость 
ваших юнитов. 
МОСЬУЕ$ — отключает ма- 


рактеристики на: СИН 

‚ Колкость: = 

‚ Нажмите \ ‘после выигрыша 
праки, забивания шайбы или 
когда. противоположная -сто- 
рона получает пенальти, 

Чит-коды вводите во вре- 

мя игры: — ны 
НОМЕСОА(. — команда, иг- 
рающая дома, награждается 
голом. 


Тедепа Моде. 
Ютедиуск — режим быстро- 


го движения. 
сагоцзе! — режим медленно- 
го движения. 


М/аглатитег 2: 


Рак Отеп 
В главном меню введите: 
ВЫИМСЕМОМ — Позволяет 


гические ловушки. использовать. "боевые ко-| АМАУСОАЕ —— команда, иг- 
ЭНО\М/РАТН — открывает | ды“. рающая на выезде, награж- 
карту. ГООКЦУЕЕУ — Позволяет | дается голом. 

ОМ ЗСВЕЕМ — отключает | использовать "боевые ко- ь 

туман войны, ды 2": 


 Сгапа Рих 2 


ТНЕВЕ`САМ ВЕ ОМУ ОМЕ РИООЕВЦОВН - Позволяет 


—7 использовать “книжные ко- | Экстра скорость:. 
РАЗТЕМО — ?. ды": Нажмите на паузу, затем на- 
УСЬА-- показывает сообще- | ОМТМЕЗЗМИТНМЕ — Поз- | берите УЕ МЕ ЗРЕЕС,. 
ние "Со Вили. воляет использовать “книж- | 
ПАУ — показывает сообще- | ные коды 2": _ Турбо: 
ние "НЕР". ТНЕНММССЕМ — Перено- | Нажмите на паузу, затем на- 
МЕТРАОЕ — лазерный дис- | сит в уровень Сгеа{ Роге | берите Я МЕ ВООЗТ. 


1. 

НАМРУМАМ — Переносит в 
уровень СгеаЕ Рогез! 8. 
НОЕТНЕЗТОВМ — Пере- 
носит в уровень Ахебйе 
Ра$$.4; 

УОЧАМО! — Переносит в 
уровень АНЧоН 8: 

` ОУЕРВУСННЪЗТМА$ —. На- 
жмите Е12, чтобы выиграть 
битву. 

ЗОЧАВЕМИМООМ/ — Откры- 
вает окно увеличения. 
ЭМЕСНЕАО — Маленькие 
головы. 

ВЕММУНЮ. — Быстрая игра. 


АЦОМ/ЗУМС —? 

ОЕСК МЕ О\Т— получить 
максимальный апгрейд всех 
строений. . 

ЕМЕВУ> ЫТПЕ. ТНМ@ ЗНЕ 
РОЕЗ'— дает магам все за- 
клинания. 

НАТСНЕТ, АХЕ АМО ЗАМ/ — 
повышает скорость добычи 


Негое$ СИгопе5: 
Сопацез* оЁ Фе 
‚Упаеплона 


Нажмите Таб во время игры 
и наберите один из кодов: 

‚ пмсадегз — ‘получить 10 
черных рыцарей. 
пмис10о1дипз = получить 
все военные машины. 

‚ пмюлео — выбрать уровень. 
ЛИСА, — получить 5 ар- 
хангелов. 
пмспо\млНемпйега БИ — — 
максимальная удача. 
писпебиспадпегтаг — нео- 


ресурсов. 
ИМПЕ ТНЕ СЬАМ$ — побе- 


да. 
УОЧРШТЕЧ. \МОВМ — пора- 
жение. 

ТНЕЯЁ САМ ВЕ ОМУ ОМЕ 
— посмотреть финальный 


видеоролик. _ Коды видео-вставок: граниченное движение. 
МЕУЕВА А. МИММЕВ — беско- | СВЕГТ$. пустогтрпеиз-— максималь- 
нечная миссия. МЕЕСОМЕ. . ная мораль. 

ПСЕЯНЕУ — дает возмож- | СВООМЕТОМЛМ. пмсогасе. —. показать карту 
ность ‘перейти к-любой.мис- |: НЕНТВЕАОМО. =] пазлов. . о 
сии-поспе введения дополни- | `ЗМАЕ-РЕВВЕЕ. `писипайнеташх —. от- 
тельного кода НУМАМ х или | ВАОВВЕАТН: крыть карту мира. 

ОНЛС х {вместо х введите чис- | У/НИТЕСЯАИ.. им опогапсе в 5$ — скрыть 
ло от 1-до 14, ивы попадете | АПМЕТОРЮНТ.. карту мира. . 

на миссию с этим номером, | МЕММОМТНЕРАУ, у — получить 
перед введением этих кодов | ОНОЕАДЛ. 100000 золота.и 100 каждого 
не забудьте ввести код ресурса. 


ПСЕВИУ.). “Книжные коды": 
СТВЫЕС-+@ — дает 1000 ас. 


СТВАЬЫКС-+Т — отнимает 1000 


пмсыцерй — проиграть игру. 
пмусгедрИ — выиграть игру. 
пмстегеёпозрооп — попу- 


Мес \агпог 4: 


дс. чить 999 манны.и все закли- 
Мепдеаисе СТВЕ+С+Е - — поднимает | нания. 
Набирайте.коды, удерживая: |. опыг' ‘выбранной’ единицы: | пмс2ой -=/‘построить все’зда- 
кнопки СОМТВОНЧАЕСТ| | СТАЁ-С+У” = делает. вые | ‘ния. не < 
[НЕТ]: бранную единицу” непобеди- | пмерЫзперйсв. — изменить 


мой. г. 


В -= 


№ — непобедимость. ‚цвета-игры. 


| 4 страница 


Как в "СтарКрафте" за Зергов инфициро- 
вать противника? И кого там мутировать из 
кого для проведения сей немаловажной опе- 
рации? М: Мах 

Что ты конкретно имеешь в виду? Заражать 
красной чумой или захватывать командный 
центр террана (людей), чтобы производить 
шее Тетап-ов? Заражает врагов красной чу- 
мой Оейег (в русских версиях он называется, на- 
верное, Осквернитель). Для того чтобы "строить" 
таких скорпиончиков, нужно сделать Оейег 
Моипа (Логово Осквернителя; чтобы его постро- 
ить, нужно заапгрейдить свой командный центр 
до Н№еза (Улей)), потом провести там апгрейд на 
предмет Радвие (ЕуоМ№е Рдие, разработать чу- 
му). Пользуй на здоровье;). А королева (С@иееп) 
может заразить уже изрядно "покоцаный” ко- 
мандный центр людей (Тетап Соттапа Сете’). 
Используй ее возможность ме Тетап Сот- 
папа Сетег на центр людей с "красным" здоро- 
вьем. Если все пройдет удачно, то в зараженном 
центре ты сможешь строить В\е\мед Тетап-ов 
(зараженных людей), которые наносят 500 $ра5И 
повреждений. 


В 8-ом номере вашей газеты за 2001 год в 
солюшене к ОаЫо 2: 100 вы написали, что в 
Нога4йс Суб можно создавать новый тип ве- 
щей (СгаНед). Если сможете, то напечатайте 
пару-тройку рецептов. Рапек 

Держи пару-тройку, но лучше зайди сюда 
(ПЕру/АмммбаФе.пе/Фаюо2ехрМетз/сгайед/) или 
сюда (ИнруУ^Амилм.ФаЫой.пе/йет$/сгаНед/ге- 
срез.зН) и почитай все доступные рецепты. 
Теперь обещанная пара рецептов (сразу огово- 
рюсь, что я их на работоспособность не проверял 
и что они должны работать только в версии 1.09). 
Чтобы сделать Саег Нет (шлем Мага), нам по- 
надобится: любая волшебная маска (МазК), руна 
№, совершенный (рейес аметист и любой ка- 
мень в оправе (еме!) — полученная вещь, кроме 
уже имеющихся на ней свойств, будет иметь +1- 
4% Мапа З«еп Рег НИ, Ведепегае Мапа 4-10% и 
+10-20 140 Мапа. Вюод АтиеЕ магический амулет, 
руна Атп, совершенный (рейес®) рубин, волшеб- 
ный камень в оправе (ее!) — такой амулет бу- 
дет добавлять 10-20 ю Ш, 1-3% Ше Зюеп Рег НИ 
и 5-10% Разег Вип^МакК. Ни Ромег Воду: магиче- 
ская Нез Рще, руна Ме, совершенный (рейес) 
сапфир и волшебный камень в оправе (еме) — 
10% Рачег НИ Весочегу, 5% СПапсе То Саз еме 
4 Роз Моча У/еп Эиск и АНаскег ТаКез 
Ратаде О! 3-10. 


Как в "Братьях Пилотах 1" открыть холо- 
дильник на 7 этапе. И еще, как в "Пилотах 2" 
словить мышь на первом этапе. Меня просто 
заклинило (не могу пройти): мышь не хочет по- 
падать в ловушку. Ден. 

1. Схема работы замка на холодильнике следу- 
ющая: при повороте переключателя все перек- 
лючатели сверху, снизу, слева и справа от него 
тоже проворачиваются. Нужно добиться того, 
чтобы все переключатели были в горизонталь- 
ном положении... 

Для этого запоминаем первоначальное поло- 
жение выключателей, затем те из них, которые в 
первоначальном положении были вертикальны- 
ми, проворачиваем. Должна получиться спедую- 
щая комбинация: 

= 

1--1 

1--1| 

И 

Теперь опять проворачиваем вертикальные 
ручки, бывшие изначально в ЭТОЙ комбинации, 
вот и все! 

2. Ну, а мышь ловится следующим способом: 

Шеф берет кусок сыра и кладет его на стол. Но- 
жом отрезаем от Сыра кусочек и кладем слева 
от большого куска. Справа от большого куска Сы- 
ра кладем Журнал. Несколько правее, на рассто- 
янии, ставим ловушку из Дуршлага. Теперь Кол- 
лега должен два раза перевернуть странички 
Журнала, пока не появится мышка с сердечком. 
Шеф стучит по звонку возле Сумо и... 

В общем, чтобы было понятней, попробуй 
ВНИМАТЕЛЬНО рассмотреть прилагаемый рису- 
нок. Там точно показаны места расположения 
деталей ловушки. 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


У меня вопросы по Ра\оц 1. Как и где мож- 
но найти водный чип? Как запустить лифт с си- 
ним кодом доступа в Сю\ (ему не хватает 
энергии)? Как присоединить к себе Танди? Где 
находится Таня, в Бониярде, которую также 
можно присоединить? Когда вступаешь в 
Братство Стали, один из командиров дает тебе 
задание разузнать о посвященном, пропав- 
шем в Хабе, где и как его можно найти? И еще: 
чем в игре помогает харизма и можно ли на- 
деть на напарников другую броню? И есть ли в 
игре какие-нибудь секреты? МАХ 

Итак, по порядку. Водный чип можно взять в 
№ сгоройе-е, а точнее под ним — нужно починить 
тамошним подземным жителям водный насос. 
Для запуска лифта нужно починить генератор на 
6-ом этаже, а затем включить энергию из терми- 
нала, что находится поблизости. Танди пойдет с 
тобой, если ты не будешь вместе с ней заходить 
к ее отцу. Хотя боец из нее посредственный, зря 
таскать ее с собой не стоит. Парень из Братства 
находится где-то на юге старого города в Ниб-е. 
Для его освобождения придется пострелять, но 
овчинка стоит выделки — в награду сможешь по- 
требовать любую амуницию из запасов Братства. 
В Раю 2 количество напарников (без дополни- 
тельных перков) не может превышать СНА / 2 
(СНА — харизма). Насчет Райоц 1 не уверен, но 
похоже, что имеет место быть то же самое. Да- 
лее — чем выше у вас харизма, тем лучше будут 
прокачаны некоторые изначальные умения 
{Вацег, Зреесн и т.д.). С харизматичным челове- 
ком народ обычно гораздо более откровенен, 
чем с замкнутым глухарем. Поэтому, если дума- 
ешь проходить игру, не проливая рек крови, а ре- 
шая вопросы более-менее мирными методами, 
то без высокой харизмы и скилла Зреесй тебе бу- 
дет очень туго. На напарников броню в Гайош 
одевать нельзя. Секретов, таких как в Гайош 2 
(книжка скиллов и т.п.), в ао вроде бы не на- 
блюдалось, есть только некоторое количество се- 
кретных мест (разбившееся НЛО, след динозав- 
ра, полицейская будка и т.д.). 


Наконец купил долгожданную игру Мах 
Раупе. И вот никак не могу пройти 2 часть — 
2 главу. Застреваю в том месте, где поднят 
мост, и не знаю, что дальше делать. Помогите 
ребята! МА! Мах 

Хе. Сам там с десяток минут бегал. Иди в ту- 
Вик, где за забором стоит машина. Теперь из 
снайперки (вообще можно из чего угодно) выст- 
рели по подпорке под колесом этой машины. Та 
поедет... В общем, дальше уже все интуитивно. 


В "Диабло 2" (я сейчас играю за Аззаззап- 
шу) какие скиллы вы посоветуете у нее раска- 
чивать (желательно за Амазонку и Друида). 
МО! Мах 

Ты, наверное, имел в виду Ассасиншу вместо 
Амазонки? Точных рекомендаций по развитию 
дать не могу, ибо это личное дело каждого из иг- 
роков, но общие советы по прокачке скиллов та- 
ковы. Для асассинши: стоит замаксить (прока- 
чать до максимума) Звадом Мазег, Сам 
Мазегу, Тег ЭикКе. Раде и ВигЕ О! Зрее4 прока- 
чивать по мере надобности, можно забросить па- 
ру скилпойнтов в Мпа Ейаз Собга ЭвКе. С ло- 
вушками (тар) возиться не стоит, разве что за- 
кинуть по единичке в "проходные" до Оеа® Зепиу 
— она неплоха даже на Не!+е. Так что вот такие 
общие советы. Но все равно нужно подстраивать- 
ся под конкретный стиль игры. Для друида тактик 
тоже немало, но в основном все сходятся на том, 
что вызываемые товарищи довольно слабы (раз- 
ве что мишки, но на хелпе и они теряют привле- 
кательность); друиду стоит прокачивать 
Варез лд дерево — \\егемо! / Тусай гору, хо- 
тя можно качать и Гризли; эпементальное дере- 
во почти не заслуживает внимания — на пюП+- 
таге / Ве! уже будет сложновато; лозы (мпез) — 
ерунда, а вот духи (особенно Оак Заде) заслужи- 
вают пристального внимания; для высокоуровне- 
вых друидов нужно максить М/епмо|, Гусап гору, 
Рега! Ваде, Ригу и ОаК Заде — после трансформа 
в волка такой друид будет что терминатор, с ог- 
ромным количеством жизни... В общем, вот ос- 
новные тактики — дальше подстраивай под себя. 


В Д2-оригинал после Чарсиного квеста она. 
может наделять КЛ пред- 
мет магическими свойст- 
вами. Как ей его отдавать 
и не придется ли заново 
выкупать сие шмотки? М 
Мах 

“Абисняю“ отдаешь 
Чарси любой немагический 
предмет (то бишь белый). 
Она делает из него желтый 
(редкий) предмет такого же 
типа, как и исходная вещь. 
Дашь, например, ей 
Саип!е! — и получишь ред- 
кие Саипйе{$. Чтобы исполь- 
зовать эту возможность, 
щелкни на "тие" при разго- 
воре с ней после выполне- 
ния квеста. 


Как соединятся двум 
компам, не выходя в 


и\егпе! или на какой-нить левый комп (т.е. я 
звоню через модем своему другу и мы друг 
против друга гоняем, допустим, в СТА2). Если 
можно, опишите на примере какой-нибудь иг- 
рушки (той же СТА2). з 

СТА? у меня под рукой нету (да и не помню я, 
чтобы там был мультиплеер), посему объяснять 
буду "на пальцах". Чтобы соединиться по модему 
в У/пдомиз, одному из вас (тому, кому будет зво- 
нить другой) придется установить "Сервер уда- 
ленного доступа". В М/п95 он идет в комплекте 
Риз! 95, а в Уйпдом$ 98 можно его установить 
через "Панель Управления / Установка и удале- 
ние программ / Установка \\Ип4омз". Если он уже 
установлен, то тем лучше. Теперь нужно прове- 
рить "Панель Управления / Сеть". В окошке ком- 
понентов должны быть установлены: клиент для 
сетей Мюгозой, контроллер удаленного доступа, 
ТСРИР -> контроллер удаленного доступа (о том, 
как обеспечить привязку — ниже), служба досту- 
па к файлам и принтерам сетей Мстозой. Если 
каких-то компонентов нет, давите "Добавить..." и 
устанавливайте их. 

Далее. В список "Способ входа в сеть" ставим 
“клиент для сетей Мсгозой", жмякаем по кнопке 
"Доступ к ..." — ставим галку в поле "файлы это- 
го компьютера можно сделать общими". Теперь 
щелкаем свойства контроллера удаленного до- 
ступа: на закладке "Привязка" должно быть вы- 
брано ТСРЛР. Свойства ТСРЛР: в “привязке” 
должны быть галки в полях “Клиент для сетей 
Месгозой" и "Служба доступа ... ". 1Р-адрес можно 
выставить принудительно (например, 10.10.10.3), 
но нужно не забыть поставить "Получить !Р-адрес 
автоматически" если полезешь в \ете!. Теперь 
перезагрузимся и начнем второй этап. Машина, 
ккоторой происходит подключение, должна запу- 
стить Сервер удаленного доступа ("Мой компью- 
тер" (или как он у вас там называется) / Удален- 
ный доступ к сети / Соединения / Сервер удален- 
ного доступа). Жмем "Тип сервера..." и проверя- 
ем: должно стоять две галки ("программное сжа- 
тие данных” и "требуется зашифрованный па- 
роль"), а "Тип сервера“ должен быть "РРР, 
метер, Мп МТ Зегуег, У/п 98". Теперь, нажав на 
кнопочку "Разрешить удаленные подключения", а 
потом на "Применить", модем "хоста" будет наст- 
роен на автоматический ответ на входящие звон- 
ки. 

Теперь настройки для клиента (тот, кто будет 
звонить): создаем соединение (через "Удален- 
ный доступ"), в "Свойствах" этого соединения, на 
вкладке "Тип сервера" выставляем галку в поле 
"Требуется зашифрованный пароль” и убираем 
галки с полей "МеВЕТ и "РХ/ЗРХ-совмести- 
мый". В списке "Тип сервера" должен стоять тип 
“РРР, метет, УЛп МТ Зегуег, Мп 98". Почти все. 

Теперь хост запускает сервер удаленного до- 
ступа, а клиент — звонит ему. Если связались ус- 
пешно (окошко соединения минимизировалось в 
трей), то запускаем игрушки и соединяемся. Тут 
есть еще один момент — хостом в игрушке может 
быть и клиент по связи (то бишь он и звонит, и со- 
здает игру). Все дело в том, у кого более быстрая 
машина. Многие игры автоматически определя- 
ют {2 адрес, на котором находится игровой сер- 
вер, но есть и те, которые требуют точного указа- 
ния Р-адреса. В таком случае хост в свойствах 
ТСРЛР должен выставить явный |Р-адрес (любой, 
например 1.1.1.1) и сообщить его клиенту. После 
этого компьютеры соединяются, хост создает иг- 
ру, а клиент присоединяется к серверу по указан- 
ному (1.1.1.1) адресу. Аналогично для случая, ес- 
ли игру создает клиент. Вот и все — дерзайте. 
Советую такой метод для начала проверить на 
проверенных (пардон за тавтологию) мультипле- 
ерных играх — НММЗ, ОСпакКе2-3, Слаыо И... 


В Гапа$ о Гоге { застрял в урбских копиях, в. 


шахте. Как открыть дверь (ни отмычками, ни ‹ 


ключами, которые у меня есть)? И еще в лесу 
не могу разломать барьер Скотии (колдуньи): 
красная решетка, закрывающая выход из ле- 
са. Си& 

Блин. Ты знаешь сколько в урбских шахтах две- 
рей? Не одна и не две... Конкретизируй, уже ты- 
сячный раз призываю к этому всех. А барьер 
Скотии можно убрать, если три раза использо- 
вать на него куб Ваэлана. Только пока ты шахты 
не пройдешь, куба у тебя не будет (он в шахтах в 
инвентаре Паульсона). 


В ЗагСгай (оригинал) за Зергов, во второй 
миссии (Еддгеззюп) брифинг — доставить Кри- 
салис к Маяку. Как брать себе зародыш и куда 
его переть? В журнале- "Страна игр” (июнь 
1998) в прохождении сказано, что брать надо 
дроном, но как? МЮ Мах 

Если мне не изменяет мой склероз, то там, ря- 
дом с кризалисом, есть маячок (блестящий круг) 
— щелкни правой кнопкой по нему, когда выбе- 
решь дрона. Если я ошибаюсь — мыль 
(пскку@л.6у) — специально для тебя поставлю 
Загсгай и посмотрю. Пока пробуй так. 


У меня английская версия М&М 8, так что я 
вполуслепую играю. Альянс не организовала, 
да и не все задания выполнила. Трудновато 
приходится. Не могу найти останки Корби (по- 
моему), но гробницу нашла. Оксана 

Итак, для организации альянса нам потребует- 
ся выполнить квесты минотавров (спасти их жи- 
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лища от наводнения в Рауаде Воатод), охотни- 
ков на драконов или драконов (в зависимости от 
того, кто тебе более симпатичен, — нужно найти 
крепость огров в Вауаде Ноаттд, найти там яй- 
цо дракона и отдать его одной из группировок), 
жрецов света (разрушить Экееюп ТгапзЮгтег в 
гильдии некромансеров, что в Эпадомзрие) или 
некромансеров (осквернить алтарь света в 
Миттипмоо9$). 

После того, как все квесты будут выполнены, 
отправляйся в ВамепзНоге — там тебя ждет но- 
вое задание. А останки Корбу есть на юго-восто- 
ке крепости циклопов (попзапЯ Пезей) — такой 
небольшой скелет летучей мыши. И на прохожде- 
ние этот квест не особенно влияет. 


Игра Мах Раупе — отличная штука, но что 
делать, когда ты ее прошел (я намекаю, что 
можно создавать свои собственные игры при 
помощи редакторов МахЕд, АсюгЕХ и 
Ра сеЕХ). Так вот, не мог бы ты рассказать, 
где их взять и как ими пользоваться. А то уже 
надоело проходить одно и то же много раз, а 
поиграть-то хочется! Игорь 

Вот тут — ЮЁрИмми-тахраупесетег.сот/ 
домпюад/тодытаех.рНит! — можно нарыть тон- 
ны разнообразных модов для Макса, а с редакто- 
ром сложнее. Как я понял, он есть на оригиналь- 
ном диске, а те пиратские, которые записыва- 
лись с пр-а, не имели в своем составе редактора. 
И в Интернете я пока нигде не нашел рабочих 
ссылок на МахЕО. 


Как в квесте "Фауст" пройти место с сей- 
фом? Испробовал все комбинации, но ни одна 
не подошла. Ваг 

Если это комната со шкафом с двумя ключами 
{обгоревший ключ на правой замочной скважи- 
не, бронзовый ключ — на левой), а за висящей в 
шкафу одеждой твой сейф, то код — 512. 


Я застрял на прохождении очередного квес- 
та, который называется “Длинная ночь“ 
(М9Р Копа). Вот мой вопрос — в заброшенном 
зоопарке есть комната со сфинксом, который 
говорит пароль, который нужно набрать на ко- 
лесиках (3 штуки справа от сфинкса), после на- 
бирания кода должна открыться дверь, но код 
у меня не получается набрать. 

Подойдя к Сфинксу, вы услышите от него, что 
в командном файле произошел сбой и необходи- 
ма его замена, а для этого надо подобрать код, 
состоящий из египетских иероглифов. Узнав это, 
не пугайтесь, так как заботливые игроделы древ- 
ние символы заменили на довольно понятные 
значки. Все они изображены на трех дисках, рас- 
положенных слева от Сфинкса, а набирать код 
надо. переводя в знаки следующую фразу: "Под 
всевидящим оком отца всех богов сидит солнеч- 
ный защитник всех людей, а находится он справа 
от того, кто наслаждается вечным воплощением 
своего естества." 


В игре "Дракула 2: Последнее Прибежище", 
находясь в Психушке, я приготавливаю специ- 
альное зелье против вампиров, затем спуска- 
юсь в подвал и убиваю вампира, после чего 
дохожу до двери и вставляю в дверь специаль- 
ный ключ с кодом. Открываю книгу, одеваю 
очки, и появляется множество цифр. Затем 
частью ключа я прикасаюсь к книге и выделя- 
ются десять цифр. Нужно подобрать четыре — 
я не знаю какие. ЦАСО:) 

Вообще-то вампиров и кодов там много, но, ес- 
ли я тебя правильно понял, тебе нужен код от 
двери входа в Стикс. 

Помести собранный механизм на символ, изо- 
бражающий замок. Теперь прочитай на зубцах 6 
представленных изображений на зарубках меха- 
низма. Только считай количество изображений, 
представленных в колонках, связанных с изобра- 
жениями в таблице. В инвентаре нажми на ци- 
линдрический замок. Затем установи на замке 
правильные коды. Для Стикса правильный код 
3582. Соедини механизм и цилиндрический за- 
мок вместе (теперь ключ восстановлен). Снова 
введи код в замок. Дверь откроется. 


В ире Х-Ейез не могу найти код во внутрен- 
нюю сеть ФБР. 

Введите свое имя (Сгаю У/тоге) и пароль 
{любимое сражение в гражданской войне — 
ЗЭНйоп). 


Уже долго играю в "Штырлиц 2: танго в Пам- 
пасах" и никак не могу пройти уровень №4 Фа- 
зенда. Из вещей у меня есть: радистка Кэт, з0- 
лотая пластинка пришельца, золотой песок и 
фумитокс Андрюха. 

Во-первых, нужно читать внимательно. В про- 
шлом номере я немного помог начать прохожде- 
ние этого уровня. Повторяю В ПОСЛЕДНИЙ 
РАЗ! Полный текст солюшена лежит ТУТ: 
миилм. пезюг.глт$К.Бу/л/\гО012/ уг01214.пм. 

Ну, а "фазенду" нужно проходить так: 

Двигаемся направо по экрану и разговарива- 
ем с негритянкой с кофемолкой. 

С помощью правой кнопки мыши, выбрав ла- 
донь, просим у нее ее агрегат. Негритянка отка- 
зывается. 

Потом она встает, поворачивается к вам спи- 
ной и высыпает свежемолотый кофе в какую-то 
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ВОПРОС-ОТВЕТ 


там миску. Пока она отвлечена, берем ее стул и 
передвигаем его на солнышко. 

От жары тетка заснет, а мы... Тырим агрегат! 

Теперь направляемся в дом (дверь прямо воз- 
ле негритянки, под навесом). Видим дедулю, раз- 
говаривающего по телефону. Проходим мимо не- 
го в другую комнату и знакомимся... с собствен- 
ным папой. Впрочем, папа, скорее всего, липо- 
ВЫЙ. 

Возвращаемся в комнату к дедуле и забираем 
тельняшку, что висит на пулемете. Теперь около 
дверного косяка, где висит шинель, нажимаем на 
телефонные провода (аккурат между шинелью и 
косяком) и устраиваем деду короткое замыка- 
ние. 

Поднимаем вывалившиеся у деда золотые че- 
люсти, лежащие у кресла, и возвращаемся в ком- 
нату псевдо-отца. 

Набрасываем ему на голову тельняшку. Заби- 
раем баллончик с дезодорантом и выходим на 
улицу (через комнату деда). На газоне стоит ста- 
туя обнаженной девицы. В инвентори берем че- 
люсти деда и используем их на кофемолке. Полу- 
чаем золотой порошок. Теперь флакон с распы- 
лителем используем на статуе и красим ее под 
золото. Забираем статую и идем налево... 

Дальше — сам... 


Я застрял в ГЭГ: Отвязное приключение" на 
втором диске. У меня есть три вопроса по этой 
игре: 

1. Какой пароль нужно ввести в компьютер 
маркизы в ее комнате? 

2. На чем использовать фотоаппарат? 

3. Как спустить воду в бассейне (пробую по- 
тянуть рычаг, но ниша с рычагом тут же захло- 
пывается)? Игорь. 

1. Вот тебе вместо ответа: 

Стоит чукча на границе. Часовой, типа... 

Идет диверсант. 

Чукча: — Стой! Скажи пароль! 

Диверсант: — "Паролы" 

Чукча: — Проходи! 

Еще вопросы есть?:) 

2. Картину над лестницей сфотографируй! С со- 
бакой и алкашом. 

3. В комнате охраны, там, где компьютер с ка- 
мерой и куда ты можешь попасть на воздушном 
шаре, налепи на камеру фотографию, что сделал 
фотоаппаратом. 

Теперь спускайся вниз и дергай рычаг... 


В игре "Василий Иванович и Петька спасают 
галактику" не могу найти бумажку с кодом, 
чтобы открыть сейф, в котором ключ. Подска- 
жите, где мне найти этот код. 

Бумажку тебе даст пасечник в обмен на банку 
со Спиртом, которую, в свою очередь, тебе даст 
пионер Павлик Морозов в обмен на банку с на- 
стоящим Спрайтом. 


Помогите мне с игрой "Штирлиц". В 3-м 
уровне, в больнице, я не знаю, что нужно де- 
лать, мы почти всем клубом ломаем череп, не 
знаем что делать. 

Мы собрали три креста. Положили постового 
в морг, выпустили Крюгера, дали взятку окули- 
сту, повесили флаг на окно, сдали кровь, укуси- 
ла вампирша. И все дальше мозги не сообра- 
жают, мы не знаем, что надо делать. И если вы 
знаете, что тут надо делать, то помогите. Уокег 

Теперь так: 

Берем пробку от бутылки, ставим штамп в та- 
лоне, выходим обратно в коридор к лифту. Ис- 
пользуем пробку на аппарат искусственного ды- 
хания и попадаем в кабинет гинеколога. Гинеко- 
лог (колоритный мужик кавказской национально- 
сти) ставит диагноз — беременность 3-ей степе- 
ни, Штырлиц пулей вылетает из кабинета. Снова 
заходим в кабинет, забираем вымпел со стены, 
выходим в коридор. Идем вправо, видим почет- 
ную грамоту, читаем ее и применяем кресты на 
дверь. Заходим в дверь и видим Бляйшмана. От- 
даем ему паровозную топку. Следуем в коридор, 
идем прямиком к окну, выглядываем в него. Вот 
вам и запасной выход. Делаем веревку из знаме- 
ни и вымпела. 

Привязываем к окну знамя, к знамени — вым- 
пел. Штырлиц выпрыгнул из окна первого этажа и 
Чудом зацепился за вымпел, Чудо распухло и ме- 
шало ходить. Штырлица забирают санитары, ве- 
зут на самолете и выбрасывают в Альпах. 


Вдоволь наигравшись на ЗрИЗсгееп‘е в 
Роот Ёебасу (Ооот под Винду), мы (я и мой 
друг) пытались перейти на ЗрИЗсгееп в 
Зейоиз бат. Однако Сэм не различает мышки 
(дергаешь одной — вертятся оба игрока). Что 
делать? (Паша) 

Знаешь,и у меня была такая бага. Мне кажет- 
ся, что это прикол разработчиков. Хотя, если уте- 
бя есть датерад, присоединенный к компу, мо- 
жешь попробовать настроить. 


Прошу помочь моей беде. Беда такая: 
Зокег ог Ропипе. Меня дислоцировали в Иран. 
После того как я немного побегал и пострелял, 
я прибежал в какую-то хибару. Там я встретил- 
ся со своим напарником (негром). Он мне ска- 
зал взять какую-то экипировку и подниматься 
на крышу этой хибары. Но никакой экипировки 
внутри не оказалось. Обрыскав весь дом, я за- 


брался на крышу, но и там ничего не нашел. 
Если спрыгнуть с крыши, то я оказываюсь око- 
ло здания с 4-мя дверями, но все они закрыты. 
Есть также балкон, но, сколько ни пробовал, 
все равно не запрыгнул. И зачем меня остави- 
ли с голыми руками? Что делать? аее. 

А тут все катастрофически просто: нужно про- 
сто залезть на крышу и прыгнуть на близлежащий 
балкон. Никакой экипировки быть не должно. 


В На-е: Вше ЗВ не могу пройти место, 
когда после телепорта надо включить 2 бата- 
реи в каком-то бассейне. Включаю батареи и 
там $юр (тупик), только стоят ящики, а около 
них лежит бочка с разлитой радиацией. Я поду- 
мал, что с ящиков надо перепрыгнуть малень- 
кий бассейн, но лажаюсь — как только ни пры- 
гаю, чуть-чуть не достаю. Что делать??? 
[В.М.] КгаСНек 

Если я правильно понял, то там нужно: подо- 
двинуть бочку и взорвать стену (посмотри, там 
должна быть бочка) или спустить сода, и рас- 
ставить бочки, снова спустить сода и пропры- 
гать по ним дальше. 


Как в Овиз Ех разминировать гранаты, вися- 
щие на стенках (кроме ЕМР-волны), и исполь- 
зовать спец. способности (вызвать дрона и 
т.п.)? У меня русская версия, но в опциях я ни- 
чего не нашел. 

С гранатами все просто. Подходишь к ним на 
определенное расстояние, так, чтобы предмет 
был в зоне действия (он будет обведен рамкой), и 
нажимаешь Це. Повторное нажатие — и мина 
ваша. А лучше пройти тренировку. Спец. способ- 
ности достаются вместе со специальными кон- 
тейнерами, имплантировать их может только 
медробот. Включаются нажатием нужной кнопки, 
от-1 до Е12. 


Застрял в миссии, де требуется перейти 
русскую границу, после того как мою вертушку 
сбил реактивный самолет и все оружие сперли 
солдаты. Когда прохожу первые руины с па- 
рой-тройкой уцелевших зданий, все вроде ни- 
чего, даже немного стволов нахожу, но когда 
иду дальше по дороге и Аня радует меня тем, 
что вышлет подмогу вертолет, сзади начинает 
прижимать садюга-танк, а мгновение спустя в 
небе появляется обещанная вертушка. Но у 
пилота последней, наверное, косоглазие, и он 
начинает бить меня, а не танк. Укрыться не 
могу ние, доехать до следующих домов не ус- 
певаю! 

` Вертолет посылает не Аня, а Экк (это злобный 
персонаж этой игрушки, с ней, то есть с Экк, ты 
столкнешься в следующих уровнях). Просто глав- 
ный герой не знает, кто это, и заблуждается в го- 
лосе. Слушай, что нужно делать. На холме, возле 
дороги, по которой ты идешь, есть небольшая яма 
(ты ее должен заметить). Влезай в нее после то- 
го, как Аня, а точнее Экк, сообщит тебе про вер- 
толет, и сиди там, пока не увидишь и не услы- 
шишь, как вертолет улетит. Затем вперед в обход. 
На дорогу не выползай, пока танк будет там кру- 
титься. Затем можешь выходить на дорогу. Возле 
границы будет еще один вертолет. Советую спря- 
таться от него между веток дерева. которое нахо- 
диться возле границы. Как он улетит, вылезай и 
мочи всех. Ты пройдешь уровень только тогда, 
когда будет выключена сирена. Так что постарай- 
ся сделать все тихо. Желаю успехов. 

Спасибо ЭНОЕ`у, который ответил на этот во- 
прос на нашем сайте в разделе Нер. 


Для тех, кто с трудом находит нашу газету в 
КИОСКАХ... 

.мы и печатаем в каждом номере форму с 
подписным индексом и ценой на 1-6 месяцев. 

Подписавшись на ВР, вам не придется искать 
газету — ее каждый месяц будет бросать вам в 
почтовый ящик почтальон. А подписаться вы мо- 
жете в ЛЮБОМ почтовом отделении. Подписной 
индекс: 63160. 


Расскажите, пожалуйста, как создавать кон- 
соли к играм, чтобы можно было использовать 
коды. 

В каждой игре по-разному. Либо нужно запус- 
тить исполняемый файл игры с каким-либо пара- 
метром, либо консоль в игре уже имеется. Возь- 
мем, например, Мах Раупе. Чтобы запустить ко- 
ды к этой игре, нужно запустить исполняемый 
файл игры МахРаупе.ехе с параметром "- деме!- 
орег", а затем во время игры нажать Е12 и вы- 
звать консоль. Теперь, например, если введете 
904, Макс будет неуязвим. А вот в некоторых иг- 
рах консоль уже имеется — возьмем, к примеру, 
Оцаке 2. Чтобы вызвать консоль, нажмите кноп- 
ку - (либо выберите пункт "консоль" в меню пау- 
зы) и затем введите, например, 904 — и также 
станете неуязвимым. 

Вообще, много информации по взлому иг 
смотри в Интернете, там есть сайты, посвящен- 
ные  читерству. Загляни, например на 
ммм. спеаюсс.сот — огромный сайт с кодами для 
игр (как компьютерных, так и приставочных). 


Еемаал, емаап@ Бу 

Никита ака ак 

ЗйегМал 

Николай "№скку" Щетько (пскку@\и- Бу) 


Можно ли диски от музыкального центра 


слушать на Зопу? 
Да, без проблем. 


„Можно пи наРС проигрывать диски пристав- 
ки Зопу Р5? Если можно, то как? У меня лич- 
но ничего не получается. Может, специальная 
программа нужна? 

Разумеется. Наиболее известные: Веет, УС$, 
еР5хе. 


Раныше сообщалось, что КопатГ начала со- 
трудничать с создателями "Матрицы", решая 
вопрос о появлении такой игры, но не так дав- 
но стало известно, что сотрудничество прекра- 
тилось, а игра так и не вышла. Не могли бы вы 
как-то прокомментировать ситуацию? 

На данный момент создание иг по мотивам 
“Матрицы” поручено компании ЭНпу 
Ещейаптег! {ЕайИмюгт Ло, МОК). 


В Опуег2 на РЭХ в первых двух городах есть 
секретные материалы (в Чикаго на стадионе и 
в Гаване за городом в подземном лабиринте). 
Есть ли в двух следующих городах секретные 
автомобили? 

Увы... 


Застрял в игре Тпе М/ойа 13 М Епоиоп 
(РЗХ). На этом уровне требуется установить 
жучки на телефонах без шума, не тревожить 
охрану. 

Делаем все как надо и приходит сообщение, 
что приехала важная персона. Вслед за этим 
сообщением следует странная картина: на 
уровне охрана куда-то пропадает, зато на ни- 
жнем этаже (в большом зале с пятью выхода- 
ми) стоит верзила с узи. В это время все ору- 
жие у Бонда исчезает, остается только карточ- 
ка — ключ и кулак. Самое интересное это то, 
что этот верзила стоит словно статуя, и ни уда- 
рить его нельзя, ни ключиком поковырять. Что 
делать? Может, игра тормозит, потому что это 
русская версия? ь 

Очень может быть. Поковырявшись в собст- 
венном солюшене, я обнаружил, что вам нужно 
поговорить с мистером Дывыдовым (тот самый 
верзила), после чего бежать в гараж, расстрели- 
вая по дороге всех, кто попадется под руку. Веро- 
ятно, в русской версии "поговорить" не попучает- 
ся. 


Как с помощью СО-Весогдег смотреть Ущео 
СР на ОгеатСаз? Есть ли другие способы ти- 
па загрузочного диска? 

Очень просто. Берется рекордер, делается об- 
раз УСО, обрабатывается программой {все это 
добро можно взять на млм. дсетиайол.сог) и за- 
писывается на новый СО. 

Но этот способ уже устарел. Насамом деле не- 
давно в продаже появился универсальный про- 
сматривальщик МР3З и МСО. 


Говорят, что появился русифицированный 
браузер. Можно пи с его помощью писать Е- 
гпа1 на русском и читать на русских сайтах? 

Можно. По крайней мере, ко мне на сайт такие 
ходят и что-то даже читают,;) 


Браузер Огеаткеу \1/0 не показывает ви- 
деоклипы в формате УЙйпдомз Мефа. А берут 
пи этот формат браузеры других версий? 

Насколько я знаю, для Огеапзсаз предусмот- 
рен свой собственный формат, в котором и вы- 
кладываются ролики. Рекомендую также попро- 
бовать последнюю версию Р!апевмер. 


На ОС написано СотразЫе мп У/пдомз 
СЕ. Что это значит? Значит ли это, что в ОС 
можно вставить диск МУЛпдо\з СЕ для РС и ра- 
ботать с помощью этой программы? 

Нет. Дело в том, что разработчики могут ис- 
пользовать УйпЧом!; СЕ в качестве альтернатив- 
ной операционной системы для ОгеаптсазЕ. Поль- 
зователь все равно не заметит разницы. Я могу 
назвать только одну игру, точно работающую на 
МЛПСЕ, — Аптада. 

Да, и не стоит путать У/п_ СЕ и писищные 
У/оМе или Мп 98 $Е. 


На ОС можно слушать МР3З. А можно ли ска- 
чивать МР3З из ОС в МР3ЗРЬуег, сделанный для 
РС, и потом слушать музыку, к примеру, на 
улице? 

Нет. Когда-то Зеда планировала выпустить 
собственный МРЗ Рвуег (на основе карты памя- 
ти). 


Есть ли какая-нибудь информация о 
Зпептив 22 
Ждите;). Осенью выйдет в Японии и США. 


Какие приставки есть лично у тебя и собира- 
ешься ли покупать какую-нибудь новую типа 
СатеСибе или Х-5ох7 

Пока играю в игры для Огеатсая на живой 
приставке, в Раузавоп -— на эмуляторах (УС$, 
еРЗХе). Рвузабоп 2 куплю после выхода Епа! 
Ратазу Х, появления нормального мод-чипа и 
прояснения ситуации с самописными БУР. 

Если будет много-много денег, то и СатеСире 
с Хбох не помешают. 


Можно ли подключить руль с педалями отРЗ 
к РС? Мкюг 

Информацию о подобных ‘вещах можно посмо- 
треть на млм. рабе.сот. 


Я играю в СиакеЗАгепа на Огеатса${ через 
ЗЕСАМЕТ и часто замечаю странные’ вещи. 
Например, у одного парня из Воске! аипспега 
петели какие-то Зтай Носке{ — эта ракета 
убивает с первого попадания: У другого 
Вайдип стреляет ОЧЕРЕЦЯМИШ Еще почему- 
то уменя было 300% здоровья и странное ору- 
жие, стреляющее квадратами! Это глюки или, 
может быть, читы? И если второе, то могу ли я 
себе выставить такие навороты для РС? И 
есть ли такое на РС? Аехет. 

Люди умудрились поставить читы с помощью 
Рго Асвоп Веру. А на РС можно сделать все, что 
угодно: вопрос в том, отловит ли это сервер. Ви- 
димо, ЗедаМей не отлавливает. 


Недавно купил другую приставку ОВЕАМ- 
САЗТ, ну и как все решил залезть в [-пеф, по- 
пробовать хотя бы. Приобрел браузер, а мне 
один товарищ и говорит, что напряжение в на- 
ших телефонных линиях больше, чем надо для 
этой приставки, и что она вполне может сго- 
реть или что-то в этом роде. Сам я в этом ни- 
чего не понимаю, поэтому прошу помогите 
мне, пожалуйста. 

Уж что-что, а модем точно не сгорит. Хотя вот 
саму приставку (как и любую чувствительную к 
перепадам напряжения технику) лучше включать 
в сеть через стабилизатор или сетевой фильтр. 
Спокойнее будет. 


Костя, что ты можешь рассказать об интер- 
нет-приставке (РЗИМ-ВОХ и о таких пристав- 
ках, как ЗЕСА Мазег 5у\ет И и РАМАЗОМС 
2-10? 

О такой интернет-приставке не слышал, но сам 
1РЗОМ — это такая замечательная контора, ра- 
ботающая по принципу МЕМ. 

Подозреваю, что ситуация будет такова: поку- 
паешь одну приставку, потом ищешь еще четырех 
покупателей, и тебе деньги возвращаются в удво- 
енном размере. Потом эти покупатели ищут уже 
16 человек. 

Если людей из 1РЗЦМ спросишь "Как лезть с 
этой приставки в Интернет?", то они отватят: "А 
зачем Интернет, если можно деньги зарабаты- 
вать???“. Думаю, идея ясна. 

Зеда Мазег Зучепз И — одна из модификаций 
сеговской В-битки. Она технически совершеннее 
МЕЗ(Оепау), но на ней меньше игр. 

РАМАЗОМС Е2-10 — это 32-битка, больше из- 
вестная как ЗОО. Участвовала в “войне 32-бит- 
ных консолей“, но проиграла первой, уступив 
Раузавоп и Замт. Игр вышло не так много, ни- 
каких действительно редких хитсв нет. 


Вы уже три раза писали о продукции 
Росетоп. А есть ли такая игра на РС? Если 
есть, то в чем её смысл? 

Рокетоп? На РС недавно выходило что-то: 
карточная игра а-ля Маде Тпе Савейлд, но по 
мотивам РокКеглоп. 

Но на самом деле все действительно интерес- 
ные игры этой тематики выходили на СатеВоу 
Союг и Митепдо 64. 


Играю в Везет! Ем 3 на Р5. Когда Метез8 
заражает Джилл, я играю за другого героя. Иду 
в госпиталь, попутно уничтожая всех зомби. 
Нахожу колбы, в которых плавают или сидят 
монстры. 

Возле них совмещаю контакты 1, 2, 3 с ры- 
чагами А и Ви С. Получил красную пробирку, 
а куда дальше? А... 

Тебе нужно найти два компонента для сыво- 
ротки — лервый находится в подвале и, как я по- 
нимаю, ты его уже получил. Теперь возвращайся 
к лифту и поднимайся на четвертый этаж — там 
в одной из палат найдешь вторую часть вакцины. 
Теперь скомбинируй их и возвращайся к Джилл и 
вылечи ее. 


Помогите узнать мне все функции и коды в 
консоли к игре Сцаке 11: Агепа. и описания к 
ним. Раме! 

Консоль в игре вызывается нажатием кнопки 
—, а затем вводятся коды (правда вот у меня на 
русской версии Сиаке 3 они почему-то не рабо- 
тают, попробуй, может быть, если у тебя англий- 
ская версия игры, они будут работать). 

Режим бога —- 009 

Все оружие и боеприпасы — ме а! 
Открыты все уровни — Латаглопкеу 
Получить предметы — о№е [имя предмета] 

А вот и список предметов: х 
а! атпю аптпог Бафе зий Ыюб1ок Яо 
Озипне! огаррипд Воок одгепаде {випсйег 
Ваме Пеа№ имзыщу помпа дип 
пасыпедциа тедки регзопаеюроийег 
азтазип чад датаде гайип тедепегавол 
госкеНаипсонег зводип 


Андрей Егоров 
едогоу @ ев Мег.ги 
Костя Говорун АКА \Мгеп 
утеп@ризаук пе! 
ВИр/Лмулм.ризамую.пеу 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


виртуальные радости 
№9, сентябрь, 2001 год 


В прошлом номере вы могли прочитать пер- 
вую часть интервью с Гэри Гигаксом, одним 
из создателей ролевых правил Рипдеопз& 
Огадопз, человеком интересным и неорди- 
нарным. Он помогал создавать и лелеять 
совершенно новый игровой жанр — РПГ, он 
написал почти все когда-либо публиковав- 
шиеся издания книг по этой тематике, с не- 


счетными количествами адвентюрных мо- * 


дулей. В этом номере мы предлагаем вам 


продолжение этого увлекательного разго-. 
вора. Советуем почитать его не только лю- ^ 


бителям настольных игр и ролевикам, но 
всем, кто любит и играет в игры, т.к. данный 
текст содержит весьма искрометные отве- 
ты Гэри Гигакса по поводу отношения к иг- 
рам в целом. 


По причине возрастающей популярности 
АО&Л они начинают привлекать все более 
обширные и серьезные категории людей, 
особенно религиозные группы. Когда вы 
впервые открыли это для себя? 

Вернемся в 1980... Я уже не помню, что это 
была за группа, но они выпускали журнал 
Соглезюге (в пер. — "Краеугольный Камень"), 
который опубликовал интервью со мной, оно 
было скромным до смеха. 

Естественно, они спрашивали: "Ну, там де- 
моны и все такое прочее, как Вы к ним отно- 
ситесь?" А я отвечал им, что демоны не более 
реальны, чем золото, мечи или магические 


спеллы. "Магические спеллы?.." Это все лишь. 
воображение и фантазия. Нет никаких драко-. 


нов, нет никаких демонов. "Но Библия гово- 
рит..." — не отставали они. "Ребята, расслабь- 
тесь, это же просто игра", — обламывал я их 
светлые надежды. Они были единственной ре- 
лигиозной группой, которая когда-либо со 
мной контактировала. У них была своя собст- 
венная точка зрения, и попробуйте поспорить 
с этими религиозными убеждениями. 

Мне они казались глупыми. В любом случае, 
такие ребята никогда не будут покупать АБ&О. 
Я думаю, что было огромной ошибкой изба- 
виться от демонов и дьяволов — продажи не 
растут, зато падают очень ощутимо. Это про- 
сто глупо, когда люди, не могущие отделить иг- 
ровую фантазию от реальности, или от их ре- 
лигии... короче, они вообще не способны по- 
нять и оценить Игру. 


А еще была книга Рона Джаффе — та са- 
мая, по мотивам которой сняли телефильм. 

О, да, точно. Лабиринты и Монстры. У меня 
есть копия. Это страшенная халтура, вымысла 
в этой книге куда больше, чем в настоящей 
АО8О. 

А все началось с того, что исчез Джеймс 
Даллас Эгберт №. Частный детектив, желая 
попасть в газеты, провозгласил, что он поте- 
рялся в каком-то лабиринте во время ролевой 
игры. Конечно, теперешние игры в живую ку- 
да более просты, и, как вы знаете, дети до сих 
пор играют в полицейских и грабителей или во 
что-нибудь типа этого. Может быть, они даже 
играли в АБ&О в каком-либо туннеле. К сожа- 
лению, это никогда не станет больше, чем иг- 
рой. Они никогда не смогут снять фэнтезий- 
ный фильм со спецэффектами, которые доста- 
точно хороши для того, чтобы передать все то, 
что творится в голове у игроков и у хорошего 
Мастера. Исчезновение Джеймса Далласа 
явилось толчком, который заставил желтую 
прессу обратить внимание на АБО. 

Потом сын Пэт Паллингс совершил само- 
убийство, а она не нашла ничего лучше, как 
обвинить в этом АБ&О. После того, как она 
сказала в каком-то газетном -интервью: "Он 
играл в игру два года, а я ничего об этом не 
знала", мне захо элось спросить: "А в чем 
причина-то?" В том, что родители не знали о 
том, чем в течение двух пет занимался их ре- 
бенок? Так это просто явный недостаток роди- 
тельского внимания. Следовательно, она пе- 
ренесла вину со своего безразличия к сыну на 


игру, Вам так не кажется? Это еще один чело-, 


век, с которым я не хотел бы ни говорить по 
телефону, ни встречаться лично. 

Ну, а насчет попыток связать АО&О игры с 
сатанистами... что ж, лично я с этими ребята- 
ми не знаком, да и вообще не считаю, что 
культ Сатаны широко распространен в США. 
Например, помню историю, как в поле нашли 
оторванную голову куклы, и все сразу же ста- 


багу будах: “Веселитесь — вот что главное” 


ли делать далеко идущие выводы об ее связи 
с сатанинскими обрядами. Мое же настроение 
можно было характеризовать, как "что же, 
скорее всего, это просто потерял какой-то ма- 
ленький ребенок". 

Все эти обвинения, возводимые против 
АОЗО, ни разу не были обоснованы, не вызы- 
вают ничего, кроме раздражения и чувства, 
что они выдвигались явными гигантами мыс- 
ли. Они просто ни на что больше не способны, 
как подло сквернословить в углу. 

Я думаю, что это довольно цинично, но это 
совсем как ситуация, когда люди накидыва- 
лись на рок-музыкантов в период популярнос- 
ти подобной музыки. Я даже видел одного те- 
леевангелиста, который расхаживал перед ог- 
ромной аудиторией и с умным видом разви- 
вал идею, что ты не можешь быть рок-звездой 
без того, чтобы продать душу дьяволу. Потом 
он показал, как бедная рок звезда кастует 


спеллы, — "Видите то, какие пассы он делает 
руками?.. А теперь он одержим демоном. 
Вэгляните на его перекошенное пицо!" — за- 


вывал проповедник. Но потом новый пророк 
успокоил аудиторию: "Я могу послать Вам кни- 
гу с советами, как избежать подобной напас- 
ти, естественно, не бесплатно, а за небольшую 
сумму в 15$.":). 


Как вы думаете, не воспринимают ли не- 
которые люди ролевые игры слишком серь- 
езно? 

Я не считаю, что подобное утверждение 
применимо к нормальному человеку. Конеч- 
но, есть отдельные индивидуумы. Это вообще 
в человеческой природе — перебирать, осо- 
бенно в том, от чего получаешь удовольствие. 
Некоторым очень нравится поглощать пищу в 
немеренных количествах. Но мне, например, 
больше всего нравятся игроки в гольф, кото- 
рые не расстаются с клюшками и которые на 
поле и в дождь, и в грозу. Другим каждый год 
нужна хорошая встряска, и они занимаются 
экстремальными видами спорта. Итак, они 
тратят огромные суммы денег, вступают в клу- 
бы, прикольно одеваются, играют под дождем 
и рискуют своими жизнями. 

В этом отношении, конечно, есть люди, ко- 
торые играют в игры слишком много. 

Вот почему я стараюсь держаться подальше 
от компьютерных игр, ведь если я начну иг- 
рать и игра мне понравится — прощайте неде- 
ли времени, потраченного впустую. Мне не хо- 
чется ничего более, только играть дальше. 


Мне знакомо подобное чувство. 

(смеется) Когда я был женат первый раз, 
Мартин Кампион сделал игрушку, которая на- 
зывалась Най$ \/езЁ Эта игрушка оказалась 
на моем "Макинтоше". Я начал играть, и мне 
понравилось — вообще всегда любил желез- 
нодорожные симуляторы. Так я играл до тех 
пор, пока Гэйл (моя женушка) не сказала, что 
пора баиньки, потом я подождал, и когда Гэйл 
заснула, перебрался в другую комнату. Чер- 
тов компьютер, он бибикал "бип-бип-бип" каж- 
дый раз, когда я строил новую железнодорож- 
ную ветку. Благоверная проснулась и сказа- 
ла: "Сейчас три часа ночи. Или ты прекратишь 
играть в эту проклятую игру, или тебя ждет 
развод". Я забыл про работу, а только сидел 
целыми ночами... У меня есть сын, который 
поступает точно так же. Вчера я даже накри- 
чал на Алекса по причине того, что он много 
играет. Вот мои слова: "Ты еще не сделал до- 
машнюю работу, вырубай немедленно эту ту- 
пую игру". 

Вы видите, как легко увлечься и перебрать. 
На моем компьютере нет даже пасьянса — я 
удалил их все. Для ме- 
ня это наиболее дей- 


УУЕеЗОН & ЗАО 
ственный выход. м 


Зы де Базе ЗВебычяй Матдовня 
С 
оо овал Рикс 

А как насчет ок- 
культного критициз- 
ма, Вы ведь не мо- 
жете не признать, 


ся католической школой, хотя их команда на- 
зывается "Синие Демоны", возможно, и есть 
те люди, на которых следовало бы показывать 
пальцем и кричать "Ага!". Вы всегда сможете 
найти объяснение, оправдывающее ваши дей- 
ствия. Была, естественно, парочка гневных 
матерей... 

Но парням это нравится. Те, кому нужны 
сравнения, все равно ни в жизнь не купят чер- 
тову игру, поэтому дайте нормальным паца- 
нам то, что они хотят. 

Если хочешь, чтобы твои игры продавались, 
то тебе просто необходима парочка ужасных 
кровожадных демонов. Если Вы действитель- 
но жаждете что-то противного и запретного, 
просто прочитайте романы Энн Райс. О, черт. 
Если бы Вы проиллюстрировали их, картины 
вышли бы очень колоритными. 

Таковы реалии — секс и насилие хорошо 
продаются, а так как в РПГ не вставишь боль- 
шого количества сексуальных сцен, то прихо- 
дится делать ставку на разрубание, расчлене- 
ние, протыкание и изрешечивание монстров. 
Поэтому чтобы подлить масла в огонь, не 
обойтись без устрашающих демонов, а на об- 
ложке вовсе не будут лишними пара симпа- 
тичных девчонок, чтобы игрок мог сказать: 
“Эти лапочки действительно хороши. А сейчас 
вернемся к игре". . 

Если были какие-нибудь попытки привлечь 
женщин к игровому процессу, то, как я считаю, 
издателям пришлось бы подстраивать игру 
именно под дам. Вообще, мужчины и женщи- 
ны мыслят разными категориями, и, навер- 
ное, игры — все-таки мужской способ само- 
выражения. 


Что Вы думаете о втором издании правил 
(Зесопа Еайюп Ниез)? 

Я думаю, что большая часть их уже была 
рассмотрена в дополнениях типа Упеацеа 
Агсапа, и по этой причине вряд ли стоит брать 
весь комплект целиком. Также очень нехоро- 
шо поступили со скиллами. Вы просто в каком- 
то роде теряете ощущение поиска себя в игро- 
вом мире, часто не осознаете, к какому клас- 
су принадлежите. Второе издание... оно мне 
нравится куда меньше оригинала. Кому-то, на- 
оборот, по нраву. 


Как вы считаете, коллекционные карточ- 
ные игры оказывают влияние на популяр- 
ность РПГ? 

Несомненно. О&Р всегда была главной 
РПГ. Но людям уже поднадоел "сет" 
Бипдеоп&0Огадоп$ со всеми его обновления- 
ми... Поэтому, когда появилась Мадю: Тпе 
Сафетпо, повсеместно стали раздаваться 
крики: "Ура, наконец что-то новенькое!" РПГ 
забросили по причинам: устарела, надоела. 
Но я всегда верил и всем говорил: "Эй, ребя- 
та, жанр РПГ еще не умер". Это был тоскли- 
вый и застойный период, но веяние ветра пе- 
ремен уже чувствуется, и теперь у нас есть 3- 
е издание. Это игра, наполненная битвами. 
Конечно, у нее есть кое-какие недостатки, но 
я не сомневаюсь, что множество новых игро- 
ков вольется в наши ряды. Тем временем по- 
пулярность Мадгс: Тпе Сатейпд достигла пика 
и пошла на спад, но игра эта навсегда останет- 
ся классикой. 


Оказывают ли 
влияние на настоль- 
ные РПГ компью- 
терные игры? 

А то как же! Ком- 
льютерные игры ве- 
пликолепно демонст- 
рируют это, и вот по- 
чему: вы не можете 
ПОЛНОСТЬЮ ВЖИТЬСЯ В 
роль при игре на ком- 


С Е 


пьютере — хоть не- 
которые, возможно, 
за такие слова затаят 
на меня обиду, но ко- 


„Раасе оне Зфмег бы- 


ла отозвана в день 
своего релиза для 
‘удаления нежелатель- 


что некоторые мате- 
риалы АР&Д доволь- 
но спорны. Я думаю 
об обложке ЕЧсп 
МИгагару... 

А, это с девушкой 
на алтаре... Что же, а 
может, она просто 
прилегла отдохнуть 
или что- либо подоб- 
ное. В конце концов, 
это просто актриса, 
так что какие могут 
быть сравнения? 


. Зкгойнтот И 
БЕВЕРТСН УЛХАОВУ 


отблх & васмб 


ЗЕ что, 
дн илия 
ор 


Изображения наподо- 
бие этого, которое 
представляет собой 
обложку ЕЮ УЛ- 
гагфу, берут на-во- 
оружение различные 
религиозные группы. 


Не считаете ли вы, что изображения по- 
добного рода только больше распаляют лю- 
дей, которые видят игру как оккультный фе- 


номен? 


Честно говоря, не знаю. Я полагаю, что 
Университет ДеПол, который, кстати, являет- 


го Вы играете? Это 
не РПГ — это, ско- 
рее, полуРПГ, хотя не могу не признать, что 
подобные игры становятся все лучше и лучше. 
Основные же достоинства: вы можете играть 
всякий раз, как почувствуете желание, столь 
долго, сколько захотите. Вы можете сделать 
паузу, и начать с того самого момента, на ка- 
ком прервались. 

Компьютерные игры захватили как боль- 
шую прослойку игроков старшего поколения, 
так и молодежь. По-моему, абсолютное боль- 
шинство молодых людей так и не столкнулись 
с игрой лицом к лицу, которую лично я счи- 
таю самой приятной формой РПГ, потому что 
все их свободное время уходит на компью- 
тер. И некоторые старшие игроки уже не воз- 
вращаются в групповую игру, потому что все 
их нужды удовлетворяются электронными иг- 
рами. Поэтому, естественно, я и говорю о 
влиянии РС на настольные игры. 


ного содержания. 


В моих предыдущих выступлениях в прессе 
я упоминал о том, как я вижу развитие вещей 
со временем. Например, компьютерная игра 
будущего представляется мне эквивалентом 
полномасштабной кинокартины. Игра по Ин- 
тернету сравнима с телевидением. А РПГ ли- 
цом клицу схожа разве что с театром на Брод- 
вее — нет ничего чудеснее, но это не для 
всех. Ведь нет ничего схожего с эффектом 
взаимодействия с группой, это ничем не под- 
менишь. 


Как Вы думаете, приобретение \Лгага5 
О! Тне Соаз! сыграет положительную роль 
для Рипаеоп$ & Огадоп$? 

Ха, хотите пари? Не знаю, насколько близко 
— уменя не было доступа к подобной инфор- 
мации, — но около месяца назад ребята были 
в двух шагах от банкротства. Для ролевых игр 
это было бы настоящим бедствием. Просто 
бедствием. 


Они уже начали работу над третьей ре- 
дакцией? 

Да, и незамедлительно. На некоторое вре- 
мя это их займет. Если бы эту работу поручи- 
ли мне, я бы сделал ее раза в два быстрее 
трех-четырех парней, но когда работаешь под 
надзором, все движется куда медленнее. 


А Вы оказали какое-нибудь влияние на 
дизайнерский процесс? 

Ну, не совсем. Хотя, сделал общий обзор и 
некоторые критические замечания еще по ре- 
лиза. 


И что Вы думаете? 

Является ли это улучшением по сравнению 
с классической АО&О? Не знаю, вряд ли. Со- 
вершенно новая игровая концепция? Да. 

Мне нравится Путеводитель по подземелью 
(Оипдеоп Мазег$ Сиде) — это, можно ска- 
зать, основа того, как надо проходить подзе- 
мелья. Как я перечитал ее, так вынужден был 
сказать: "Елки-палки, а ведь я порядком под- 
забыл это дело." Там буквально все нацелено 
на быстрые и решительные действия и стре- 
мительное продвижение. Эта игра как будто 
специально сделана для того, чтобы привле- 
кать новых игроков, любящих активное взаи- 
модействие друг с другом и с окружающим ми- 
ром, и это хорошо. Мои сыновья Эрни и Люк 
сейчас работают над новой адвентюрой, я ви- 
дел некоторые ее части и надеюсь, что они не 
побрезгуют некоторыми забавными идеями 
своего старика. В любом случае им это нра- 
вится, они действительно получают удовольст- 
вие. А это обязательно вдохнет новую жизнь в 
игровой процесс. 


Вы планируете дальнейшее сотрудничест- 
во с УМхаг4 $? 

Теперь, когда ушел Питер, даже и не знаю. 
Мы с ним хотели написать в соавторстве кни- 
гу, но его уход, скорее всего, автоматически 
перевел этот проект в разряд невыполнимых. 
Еще Ассоциация Ролевых Игр (АРИ) делала 
предложения, они хотели, чтобы я разработал 
Сгеунам/к Саз!е и его подземелья. Но для это- 
го требуется соавторство Роба Кунца. Я сей- 
час так занят... а это такой огромный проект. 
Да и сомневаюсь, что Роб захочет подвизать- 
ся на второстепенных ролях за моей спиной. 
Поэтому не думаю, что в этом направлении 
будут какие-то подвижки. К тому же за дизай- 
нерскую работу наподобие этой я потребую 
воистину королевский гонорар, и я не думаю, 
что АРИ захочет его выплатить. 


А что Вы думаете о выходящей игре 
М мепмтег Мо от Вю'М/аге? 

На этот счет я могу сказать, что игра не мо- 
жет быть плоха, если у нее мощный мульти- 
плеер, если над ней поработали основательно, 
вложили в нее душу. Тогда она будет стано- 
виться все популярнее и популярнее. Я Вам 
не могу передать, насколько перегружена моя 
команда. Теперь они повзрослели, один бро- 
сил колледж, другой работает по ночам и тому 
подобное. Да и играть в онлайне куда проще, 
чем, например, собрать большое количество 
людей физически для игры лицом к лицу. 

И мне нравится идея. Я люблю компьютер- 
ные игры и считаю, что за ними будущее. Я 
смотрю через годы вперед и вижу, что у каж- 
дого есть компьютер, соответствующие видео 
и аудио устройства. Я уже давно являюсь фа- 
натом РПГ через Интернет. У тебя перед гла- 
зами все твое снаряжение, спеллы, карты, ты 
можешь общаться со своей группой. 

Но чаще я использую свой компьютер как 
пишущую машинку... ну и для того, чтобы отве- 
чать на почту. И когда выпадает такой шанс — 
играю в игры. Просто мне это нравится.:) 


Подготовили 
Дмитрий Рыжиков, 
[5@]|-=Огвад=- (5@_Огеад@цл.6у) 
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Наемники — полезная информа- 
ция 

Наемники с выходом Ёо0О стали 
очень и очень полезными: у них уве- 
личилось количество жизни, стала 
возможной самостоятельная обмун- 
дировка наемника, поэтому наемник 
(паже скорее напарник) необходим 
почти любому персонажу. Наемники 
следуют за вами через порталы, 
м аурой; даже если вы сохраните 
игру и загрузите ее, наемник оста- 
нется в вашем распоряжении. Наем- 
ников нельзя уволить, они пропадут 
только в случае своей смерти. Уби- 
того наемника может воскресить лю- 
бой продавец наемников или архан- 
гел Тураэль (в четвертом акте). Вы 
получаете опыт (причем в полной 
мере), еспи врага убивает наемник. 
Наемник не может повысить уро- 
вень, если его уровень меньше ва- 
шего на единицу (то есть наемник не 
может стать такого же уровня, как и 
ваш персонаж). Единственный спо- 
соб получить наемника более высо- 
кого уровня — нанять его. Помните, 
что при найме все вещи, одетые на 
вашего напарника, безвозвратно ис- 
чезнут, посему потрудитесь “раз- 
деть" его, если планируете нанять 
нового. Для того чтобы передать ве- 
щи напарнику, нужно нажать на пор- 
трет наемника правой кнопкой (или 
“О" на клавиатуре) и одеть наемника 
так же, как вы одеваете своего пер- 
сонажа. Есть ограничение — наем- 
ник одевает только броню, оружие и 
головной убор. После получения ва- 
ми нового уровня наемник резко на- 
чинает получать опыт и скоро также 
получает уровень. Уровень повыша- 
ется только в том случае, если уро- 
вень наемника меньше уровня ваше- 
го персонажа. С каждым уровнем 
наемникам добавляется некоторое 
количество Анаск Вайпо-а. Наемник 
также с получением уровня полно- 
стью излечивается и получает неко- 
торые другие преимущества (смот- 
рите таблицу 3). Для того чтобы его 
излечить, нужно мышкой перетащить 
бутылку зелья лечения на портрет 
наемника. Лучницы первого акта не 
могут одевать шмотки Атагоп Опу, 
потому что они не амазонки. Наем- 
ники могут пользоваться различны- 
ми скиллами (смотрите таблицу 3). 
Самые полезные скиллы у напарни- 
ков из второго акта (с Ноу Егеете) и 
из третьего (се) — они заморажива- 
ют врагов, делая вам разборку с ни- 
ми проще. Наемник 2-го акта очень 
полезен при игре в команде, ведь 
все его ауры распространяются на 
целую команду. На высоких уровнях 
эти наемники могут получать даже 
сверхполезную ауру РГапайсет, хоть 
это и не указано в таблице. Каждому 
классу наемников можно надевать 
лишь некоторые типы вещей (по- 
дробнее — смотрите смотрите таб- 
лицу 3). Наемники третьего акта ме- 
чом не бьют, поэтому высокие по- 
вреждающие характеристики им без- 
различны. Под словом "любые" под- 
разумеваются вещи, которые наем- 
ник может одеть с выполнением тре- 
бований вещи, кроме, разумеется, 
специфических вещей для каждого 
класса. У наемников не тратится ма- 
на, они получают на 30% меньший 
урон от уникальных монстров. На на- 
емников действуют понижения рези- 
стов: на Мюбётаге их резисты пони- 
жаются на 40, на Ней-е — на 100. 


Начисление опыта 

Количество опыта, получаемое за 
убиение монстра в синглплеерной 
игре, считается по довольно слож- 
ным формулам. Каждый монстр на 
каждом уровне сложности "стоит" 
некоторое количество опыта, одна- 
ко это количество вы можете полу- 
чить и совсем не полностью... Если 
ваш персонаж не достиг 25-го уров- 
ня, то в спучае если разница в уров- 
нях между вами и монстром относи- 
тельно небольшая (5 или меньше), 
вы получаете 100% опыта за убие- 
ние монстра. Количество опыта ва- 


рьируется между 100% и 5%, если 
монстр на 6-10 уровней сильнее или 
слабее вас. Если разница в уровне 
большая (больше 10), то вы получите 
лишь 5% опыта за убитого более 
слабого монстра. Если персонаж 25- 
75-го уровня, то за любого монстра, 
уровень которого выше вашего, вы 
получаете следующее количество 
опыта: ОпытКоторыйДаютЗаМонст- 
ра*(УровеньИгрока / УровеньМонст- 
ра). За монстров, которые на 6-10 
уровней слабее вашего персонажа, 
вы получаете от 5% до 100% опыта, 
причитающегося за убийство монст- 
ра. Если монстр более чем на 10 
уровней слабее вас, то вы получае- 
те только 5% опыта. Если ваш пер- 
сонаж 75-го уровня и выше, то за 
любого монстра, уровень’ которого 
выше вашего, вы получаете следую- 
щее количество опыта: ОпытКото- 
рыйДаютЗаМонстра*(УровеньИгро- 
ка/УровеньМонстра). После того, 
как количество опыта подсчитано, 
вступают в дело некоторые ограни- 
чения, а конкретно: персонажи вы- 
ше 75 уровня получают лишь 1/2 
опыта; персонажи выше 80 уровня 
получают лишь 1/3 опыта; персона- 
жи выше 85 уровня получают лишь 
1/4 опыта; персонажи выше 90 уров- 
ня получают лишь 1/5 опыта. В слу- 
чае смерти на Мо таге или на Ней 
вы теряете некоторое количество 
опыта, а именно 5% или 10% (соот- 
ветственно) от формулы (ОпытНуж- 
ныйДляСледующегоУровня — 
ОпытКоторыйВыИмеетеНаЭтом- 
Уровне). Однако если вы соберете 
свой труп, не выходя (Заме&Ехи) из 
игры, то 50% утерянного опыта бу- 
дет возвращено. За убиение монст- 
ров в мультиплеере опыт считается 
по формуле х+(п-1)*((2/3)*х), где х — 
количество очков опыта, дДающегося 
за монстра (базовый опыт), а п — 
количество игроков в игре. Кстати, 
здоровье монстров возрастает с 
увеличением числа игроков по сле- 
дующей формуле: ОбычноеЗдоро- 
вьеМонстра “ КоличествоЙгроков. 
Так что будьте осторожны. При 
большем количестве играющих уве- 
личиваются шансы выпадения из 
монстров хороших вещей. Для 
синглплеера есть забавный мод (8р|- 
поЧ), который имитирует игру 
ввосьмером;). Весьма занятная 
штучка, только для 02: Ёоб он еще 
не вышел. Следите за новостями на 
ммм. рапеюаьо.сог/рИгогепкеер. 


Сетз, или драгоценные камушки 

Сначала немного болтологии. Сет 
— это драгоценные камни (и черепа), 
которые вставляются в зоскае4 ве- 
щи (оружие, щиты и шлемы) и прида- 
ют ему определенные магические 
свойства. Камни бывают пяти катего- 
рий (по возрастанию ценности): 
сНрреЧ, Йаме4, просто камни, 
Памйез$ и рецес!. Разумеется, что 
чем лучше качество камня, тем силь- 
нее его магические возможности. 
Камни и черепа нигде не продаются, 
а лишь выпадают из монстров и из 


дет эНяпе. Поэтому я советую вам 
не-продавать и тем более не выбра- 
сывать даже самые слабенькие кам- 
ни, ибо их легко можно превратить в 
более сильные с помощью Ногадпс 
СиБе (смотрите таблицу 1). В таблице 
4 указаны точные магические эф- 
фекты от установки камней разных 
классов и типов качества в оружие, 
щит или шлем. Кстати, сырреЯ камни 
может использовать любой персо- 
наж, Йаме — персонаж с уровнем 5 
и выше, запдага — с уровнем 12 и 
выше, Вам-[е5$ — с уровнем 15 и вы- 
ше, а рейех камни могут использо- 
вать только персонажи высоких уров- 
ней, начиная с 18-го. 


[бес]Полезные советы и [не]инте- 
ресные факты 

Не следуйте фанатично никаким со- 
ветам, в том числе и моим. Практи- 
ка — вот лучший советчик. Но все 
же почитать нижеследующие советы 
стоит, даже и ради того, чтобы после 
прочтения ухмыльнуться и сказать: 
"Фи, да я ж это все знаю!". Или заря- 
диться полезной информацией, если 
эти советы и факты интересны для 
вас. 

Броня влияет на вашу скорость и 
на скорость расходования Заттпа 
при беге, а также и на скорость бега. 
Броня бывает легкой, средней и тя- 
желой. Разумеется, чем тяжелее 
броня, тем сложнее персонажу сво- 
бодно передвигаться. Легкая броня 
это (в скобках даны варианты исклю- 
чительных и элитных аналогов): 
ОСищед Аптог (Споз Агтог / Оизк 
Эйгоид), Ееафег Аптог (Зефеткт 
Агтпог / М/упиН ое), Нага Геа#ег Аптог 
(Бетопиюе Аптог / Зсагаб НизК), 
ЗиадеЯ Теафег Аптог (Тгейззед 
Агтог / М/ге Реесе), Вгеаз рае 
(Сугаз$ / Сгеаё Нацбек), Ион: Рае 
(Маде Рае / Атсбоп РЫе). Броня 
средней тяжести это: Ртд Май 
(Ипкед Май /Оатопа Май), Сват Май 


= 


ВагЬапапз (5 акт 
Водие Зсош6 (1 акт 
гопмоМ№е$ (3 акт 


_ Ве 


{Мезв Аптог / опемевме) р ЛИ 
(Виз5е! Аптог/ Вагод ЗК), Ре! 
(ЗЛайюо! Аптог / КгакКеп Зпей), 
Сошюе Рые (ЕтЬо$5ед Рае / 
{ асдиегеч Рае), Апаег Аптог 
(Отае Аппог/ Засгед Аптой. К тяже- 
лой броне относят Зсае Май 
(Поцаед Май / фойсаеЯ Май), Рае 
Май (Тетраг Соа / Неогде Рае) и 
Ру! Рае (СКРаоз Атпог / Звадом 
Раю). 

Если вас убили и вы не можете 
прорваться к своему трупу и за- 
брать свое барахлишко, запишитесь 
и загрузитесь — труп появится в го- 
роде, около сундука, однако все 
монстры возродятся. Используйте 
сундук — в нем ваши денежки будут 
в целости и сохранности, даже если 
вы умрете (в синглплеере), тем бо- 
лее емкость сундука в В2:100 уве- 
личилась. 

Самый сильный эффект от скилла 
достигается первым уровнем. Далее 
бонус прибавляется уже не так быс- 
тро. Поэтому я советую вам изучить 
все малополезные, на первый 
взгляд, скиллы хотя бы до первого 
уровня. Если вы обвешаетесь вещи- 
цами +Х То АЕ $ЗКИ5, то вместо еди- 
ницы увидите значение скилла рав- 
ным трем, пяти или даже выше — 
если в скилл у вас не вложен ни один 
скиллпоинт, то и добавления туда 
бонусов от вещей вы не дождетесь. 
Не позволяйте монстрам окружить 
себя — даже сильный герой в таком 
случае может быстро "откинуть ко- 
пыта". С каждым актом на уровне 
сложности Мопта! максимальная це- 
на, которую дают за вещь в магази- 
не, растет на 5000. Допустим, на 
Мопта! в первом акте вы можете 
продать, скажем, крутейший посох 
за 5000 (максимум), во втором — за 
10000, в третьем за 15000, в четвер- 
том за 20000... Однако на уровнях 
сложности Мюпитаге и Ней, незави- 
симо от акта, максимальная цена 
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вещи будет равна 25000 золотых мо- 
нет. Скилл качается лишь до 20 еди- 
ниц. Выше он поднимается только с 
помощью магических вещиц. Не сто- 
ит отступать в еще не исследован- 
ные комнаты — очень может быть, 
что вас зажмут в "тиски" дьяволь- 
ские бестии... В углы отступать тоже 
не стоит — свобода маневра превы- 
ше всего, особенно для слабых пер- 
сонажей. Если вы будете находиться 
в угпу, то вы даже не сможете уйти 
в город через портал (Томп Роца|. 
Может быть и очевидно, но не пы- 
тайтесь убить монстра сразу, за 
один заход, особенно еспи монстр 
уникальный. В бегстве через портал 
в город нет ничего постыдного, заод- 
но зелий прикупите или наемника 
возьмете... 

Если вы убежите в город от Лорда 
Ужаса, в простанародье Гао, то 
эта тварь будет восстанавливать 
свое здоровье. Так что советую сра- 
зу закупиться бутылками по макси- 
муму, чтобы потом не бегать. В отли- 
чие от первого ОаЫо, зелья здоро- 
вья и маны восстанавливают НР или 
ману не моментально, поэтому при- 
нимайте их заблаговременно, а если 
вы близки к смерти и зелья не помо- 
гают, используйте [Ри] Веипеуавбоп 
зелье, которое моментально восста- 
навливает 1/3 (или всю, если Ри 
Ведпемавоп) здоровья и маны. 


Окончание на странице 18 
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Начало на странице 17 


На уровне сложности Не! любой 
уникальный монстр выбрасывает 
после смерти две бутылочки Рий 
Веипеуавоп. Поэтому если у вас 
возникла необходимость в бутылоч- 
ках, зайдите в первый акт Не!-а и 
поохотьтесь на "уников". Обязатель- 
но “повесьте" часто используемые 
умения (скиллы) на клавиши Е1-28 
(кстати, в “опциях" можно повесить 
некоторые часто используемые 
скиллы на обычные кнопки — на- 
пример, Томт Ройа! на "Х"). В бою 
доли секунды, потраченные на вы- 
бор умения, могут очень сильно по- 
мочь. Для того чтобы повесить скилл 
на клавишу, вызовите миниэкран со 
скиллами (по умолчанию клавиша 
"5", или щелкните кнопкой мыши по 
правому показателю скилла), наве- 
дите на желаемый скилл курсор и 
нажмите кнопку, которой вы хотите, 
чтобы соответствовал данный скилл. 
Вуаля! 

Квестов, за выполнение которых 
дают скиллпоинты, всего 3: в первом 
акте (Оеп ОГ Е\М) вам дадут один 
скилпоинт, во втором (Вадатепе$ 
| а) книга дает один скиллпоинт и в 
четвертом (Тпе Райеп Апдей Тугае! 
наградит вас аж двумя скиллпоинта- 
ми. Вещи делятся на обычные 
(Могта), исключительные (Ех- 
сервопа] и элитные (Ейе). Исключи- 
тельные вещи значительно лучше по 
своим характеристикам, но и требо- 
вания у них довольно высокие. По- 
нятно, что элитные вещи еще мощ- 
нее исключительных и предъявляют 
к владельцу повышенные требова- 
НИЯ. 

Обязательно чините дорогие ве- 
щи перед продажей — ваши затраты 
на починку обычно окупаются с лих- 
вой. В гэмбле (азартная игра с по- 
кулкой неопознанных предметов) 
теперь нельзя выиграть уникальные 
вещи и вещи из наборов, поэтому 
если вы играете именно для нахож- 
дения этих вещей, не тратьте деньги 
и время. Небольшой совет для люби- 
телей Нет-Пипёпо-а (охоты за веща- 
ми) в синглплеере. 

Наверное, вы заметили, что бос- 
сы (тот же Мефисто) выбрасывают 
при повторном убивании их ерундо- 
вые (мягко говоря) вещи? В патче 
версии 1.09В это исправлено, но 
патча пока нет (то есть он доступен, 
только если вы подключитесь к Ба 
Ше.пе, а создатели говорят, что 
очень скоро он будет доступен для 
скачивания тут: ВИр/Аммм.Бйтгага. 
сопураспе5/. Так что следите за об- 
новлениями. А пока его еще нет, мы 
попробуем обмануть "Дьяблу" дру- 
гим способом. Для начала зайдите в 
Пуск / Настройка / Панель управле- 
ния / Сеть / ТСР-Р. Теперь, вместо 
того чтобы "получить !Р-адрес авто- 
матически", "укажите 1Р-адрес яв- 
ным образом" и пропишите какие- 
нибудь левые адреса, например 
„192.168.1.1. Теперь перезагрузитесь 
и войдите в Дьяблу. ОШег Ми рауег 
/ ТСРУР Сате / Ноз Сате. Вы со- 
здадите "хост" мультиплеерной иг- 
ры. Теперь можете убивать боссов 
сколько душе’ "угодно (только не за- 


` 


бывайте после каждого убиения со- 
здавать новый хост) и собирать с их 
трупов полезные вещички. Два "но 
такая игра может довольно сильно 
притормаживать на слабых маши- 
нах; если вы вдоволь наигрались, то 
зайдите в настройки ТСР-Р и уста- 
новите "получить [Р-адрес автомати- 
чески" — если вы этого не сделаете, 
то с походами в Интернет будут про- 
блемы. 

Теперь пару слов о новых персо- 
нажах — Ассасинше нужно обяза- 
тельно качать ветку Мата! Ап$ (с 
помощью скиллов этой ветки очень 
хорошо мочить боссов). Зпадом 45- 
срИпез тоже очень полезны — Сам 
Мазегу, Вигзм: ОГ Зрееа, \М/еароп 
Вюск и Эпадом/ Майег должны быть 
прокачаны у любой уважающей се- 
бя убийцы. Также значительно упро- 
стят жизнь небольшие "инвестиции" 
в Раде, Мпа Ваз! и ЭНадоми \Матог. 
На ветку Тгарз не стоит обращать 
много внимания, потому что ловуш- 
ки становятся почти бесполезными 
в середине игры на №МоНётаге и пол- 
ностью бесполезными на Ней-е. Дру- 
идов лучше всего, на мой взгяд, 
развивать так: активно качаем скил- 
лы ветки ЗкарезН по, немного от- 
влекаясь на Зиттопйд. Еетепё! 
ЭКИ5, на мой взгляд, малоэффектив- 
ны. Из Зпарезпод-а обязательно 
иметь максимальный уровень 
Ёусап гору, \М/егемоЁ и У!егеБеаг, 
Рега! Ваде, а потом Эпоск \\/аме, 
Нипдег и Ригу. Если играете преиму- 
щественно волком, то Эпоск М/ауе 
можно не качать. Из. Зипттоптд 
ветки мировому друидскому пропе- 
тариату интересны скиллы Оак Заде 
и Неай ОГ Ммомейпе. Можно также 
немного прокачать вызов мишек 
(Зитиоп Сп22\). Все, надоело со- 
ветовать `— играйте в ОлаБо 1: об 
много и подолгу и потребность в ка- 
ких-либо советах отпадет сама со- 
бой:). 


Где почитать про Дьяблу в сети? 

Сайтов, посвященных Г\аБо 1, в се- 
ти, навалом. Сначала перечислю са- 
мые крупные русскоязычные: это 


млм. ога о. гц, млиму.Фипаеоп.ги, 
улиим 4гаме!. аа.ги/ ао. Из англо- 


язычных стоит отметить официаль- 


ный сайт ммм. БаШепе/цаыо2ехр и 
и а 
м Ь1 пе\к, 


ммм але т Так. что чи- 


тайте и просвещайтесь). И под ко- 
нец статьи совсем чуть-чуть само- 
рекламы — в прошлом году мною 
был сделан очень большой и подроб- 
ный русскоязычный РАО по ОаЫо |. 
Сейчас я подготовил новую версию 
с учетом нововведений из [00 и те- 
перь она лежит на сайте “ВР” в раз- 
деле прохождений. Если кратко, то 
это упорядоченный сборник всей 
полезной информации о Сабо И в 
одном текстовом файле. Так что 
"спрашивайте в аптеках":). Вот, по- 
жалуй, и все, что я хотел сказать в 
гайде. Нет, не все — я забыл ска- 
зать: "Играйте в ОаЫо 1: 1о0!". Те- 
перь все. 


Николай "Мекку" Щетько 
(пскку@ебу) 


только любители 
в приготовились набирать- 
ся терпения и ждать, как это са- 
мое продолжение появилось на 
рилавках магазинов. 


Ну, что же, раз есть игра, и является 
рна квестом, то, само собой, в боль- 
инстве. Случаев пройти ее с перво- 
раза едва пи у кого-то получится. 
Разтак— надо помогать... Вот этим 


искать. пути выполнения того 
го задания. .Бесцельных хож- 


‹рыцарь Ордена Тамп- 
нагнал своего закля- 
лжепророка Симона 
манувшего и погубив- 
2% Джебус. После до- 


Е участие, ваш герой 
‚вается возле костра с кара- 


иками Киотом, Ан-Набом и Ка- 
ком. О чем ©зними нужно было 
говорить и что делать, вы могли уз- 
нать в прошпый раз. Танкред засы- 
паети видит страшный сон... Во сне 
на него нападает демон, но тогда 
вас защитил от него Караксс.. 

_ ву а теперь, а 


2 


Ва 1. `Апамут. : 
Для начала вам слегка напомнят по- 
следние минуты прошлой серии. 
Разница лишь в том, что когда ваш 
герой уснет, он: не увидит демона и 
проснется достаточно благополучно. 
же вступлёния Танкред де Нерак 
казывается у горной крепости. 
’ Теперь все время будьте начеку. 
Крепость просто нашпигована це- 
вым:арсеналом самых разных лову- 
‚ -как смертельных, так и не 
в вашем арсенале вре- 
ствует, так что, кроме 


ы а небольшую 
‚ Их можно. использо- 


ни. В-данный 
играете роль настоящ 
торый: ошибается и 
Так что] рекоме 
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мени, так что действуйте быстро, 
но не торопясь. Нужно заполнить 
красками четыре емкости на двери, 
учитывая эффекты от смешения чи- 
стых цветов. Во фляжку помещает- 
ся три порции жидкости. Порядок 
не имеет значения, например, 
красная: две порции в красный, од- 
ну — в фиолетовый сектор; синяя: 
одну порцию в фиолетовый, две — 
в зеленый сектор; желтая: одну 
порцию в желтый, две — в зеленый 
сектор. Вот и все... 

Теперь придется немного попры- 
гать с плиты на плиту: вперед на од- 
ну или две клетки, в сторону — толь- 
ко на соседнюю. В приведенной таб- 
лице указана система подсказок, 
можете пользоваться:). Подсказки 
задают период, с которым повторя- 
ется последовательность смертель- 
ных (+), временных ( и нейтраль- 
ных (0) клеток: по левой стороне он 
равен пяти, а по правой — шести. 
Чтобы попасть на клетку 11, нужно 
прыгнуть слева направо на клетке 1 
и справа налево на клетке 9. 

Преодолев коварные плиты, идем 
в зал с идолом в центре. Если обо- 
значить направления как стороны 
света и считать, что входная дверь 
на юге, то последовательность, в ко- 
торой нужно коснуться масок на 
столбе, такова: ЮЮЗЗСВ. 


‚ ку ‘очередность `Незважнай можно 


Оказавшись в темном подземе- 
лье, среди скелетов ваших менее 
удачливых коллег, не падайте духом. 
Все, кроме единственной необходи- 
мой для спасения вещи, в подземе- 
лье уже имеется. Заглянув в рот фи- 
гуры воина, можно увидеть вход в 
следующую комнату. Теперь наби- 
раем воду в левый горшок коромыс- 
ла на стене — створки саркофага 
раскроются. Чашу с маслом переме- 
щаем из угла под горшок с водой. 
Теперь копаемся в карманах, отыс- 
киваем огниво и поджигаем масло. 
Заходим в саркофаг и ждем, когда 
откроются двери. 

Головопомка на попу является 
чем-то вроде упрощенный “пятна- 
шек", только вспомогательных ячеек 
аж семь штук. Сектанты выстраива- 
ют символы дней недели в обратном 
порядке: Сопнце, Сатурн, Венера, 
Юпитер, Меркурий, Марс Луна. По- 
вторяем комбинацию слева напра- 
ВО... . 

Вот Танкред де Нерак и в долине 
наслаждений. Для начала украсим 
стертый образ на каменной стелле 
драгоценными камнями, что лежат 
рядом: глаз — сапфир, изумрудный 
нос, топаз в ухе, рубиновые губы и 
сердце из коралла. Теперь мы мо- 
жем воспользоваться нишами с из- 
ваяниями. Посетить придется все. 

Камни нужно изъять из гнезд, те- 
перь они послужат скромным по- 
дарком одной из девушек. У первой 
забираем благовония и накидку у 
второй — павлинье перо. Посколь- 


казнегирочь ‘вас юлблагодарить! 
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Только не переусердствуйте. Не- 
скольких сеансов Танкред де Нерак 
не выдержит. 

В третьей нише нам понадобится 
лопатка: ею нужно набрать углей из 
жертвенника, чтобы высыпать на 
жаровню в четвертой. Запах сжига- 
емых благовоний заставит очнуться 
красавицу с зелеными губами. А 
еще он должен взять отсюда птичью 
клетку. Вернемся к третьей гурии. 

Клетку — подвесить и накрыть на- 
кидкой. Пятая только и ждала павли- 
ньего пера, чтобы отдать вам вино- 
град из ее же сада, который отдаем 
первой гурии. Когда все закончится, 
корни, закрывавшие проход, исчез- 
нут. 

Вот те на! Мы оказываемся в са- 
мой обители главы Ордена Ассаси- 
нов. Пред нами предстает легендар- 
ный Старец. Поговорим... Старец 
предлагает нам вступить в его секту. 
Можно, конечно, и отказаться, но 
вот только внезапно мы узнаем, что 
в случае отказа нас просто убьют. 
Ну что же, можно и подраться. Ис- 
полнитель приговора, Хаджар, ока- 
зывается не таким уж и опасным 
противником. 

Мы снова на стоянке каравана. 
Получив вторую часть талисмана и 
новое направление поисков, герой 
пытается набраться сил перед даль- 
ней дорогой и поспать. Увы, это ему 
не удается. Демон вновь приходит в 
ваш сон, и необходимо искать по- 
МОЩНИКОВ. . 

Теперь можно пропустить боль- 
шее количество ударов, а следова- 
тельно, легче перебрать иконки в 
ивентаре. Хотя, если лень мучиться, 
выбирайте кузнеца Талеба. Справи- 
лись? 

Встреча с отшельником. Стран- 
ный старичок на колонне попросит 
вас кое-что сделать. Задания, ко- 
нечно, странные, но выполнить их 
придется. Отшельник спускаться не 
хочет, так что придется подниматься 
к нему. Забираем веревку, холст (у 
колодца) и камень (у развалин хра- 
ма). Накидываем веревку на дерево 
напротив колонны (накидывать нуж- 
но издалека). Теперь подходим 
вплотную и привязываем к одному 
концу веревки камень, а к другому 
—- хопстину. Сталкиваем камень в 
яму, и... рычаг приходит в движение. 

Отшельнику ничего не остается, 
как указать вам путь к монастырю. 


Эпизод 2. Монастырь. 
Не теряя времени заходим внутрь. 
Дергаем за веревку, слышим коло- 
кол и говорим с настоятепем. Доб- 
рый дядька поднимет вас наверх. 
Дернув за кольцо в стене, запасаем- 
ся красными и белыми палочками и 
через темный коридор отправляем- 
ся в рабочий кабинет Прокла Фита- 
лоса. Чтобы открыть дверь с четырь- 
мя замочными скважинами по бо- 
кам, нужно собрать все ключи. 

В сундучке на полках слева берем 
и читаем письмо Симону. Здесь же 
возьмем магнитные четки. Их нужно 
применить на железный ключ, за- 
крепленный на знамени всадника с 
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фрески в левом углу (если встать ли- 
цом к запертой двери). Ключ подхо- 
дит к левой нижней скважине. На 
полке лежит череп. Берем его и им 
же разбиваем воронку часов. Полу- 
чив ступеньку, закрепляем ее на ле- 
стнице с фрески справа. Теперь 
можно забрать медный ключ от пра- 
вой верхней скважины. Подсказки, 
касающиеся двух оставшихся клю- 
чей, нужно искать в книгах. Перга- 
мент, вложенный в одну из них, от- 
носится уже к следующему этапу. 
После изучения он попадает в ин- 
вентарь свернутым в трубку и пля 
просмотра больше не доступен. 


Собираем головоломку в нише 
под ковром рядом с полками. Рису- 
нок в книге показывает, как распо- 
ложить красные палочки: по одной в 
верхней ячейке первого ряда треу- 
гольников, по две — во втором ряду, 
по три — в третьем. Теперь возимся 
с белыми палочками. Число 15 ука- 
зано не зря. Это ключ к разгадке. В 
каждом ряду один из треугольников 
задан, следовательно, единственное 


решение: 


Остается лишь правильно разло- 
жить белые палочки по ячейкам. 
Когда задача будет решена, крышка 
гроба откроется. Теперь суем костя- 
ной ключ в правую нижнюю скважи- 
ну. И, наконец, посмотрим на сол- 
нечный диск слева от двери. Чтобы 
получить ключ, нужно нажать на не- 
которые из лучей. 

Указания в астрономическом ат- 
пасе дают следующую последова- 
тельность: рыбы 1, козерог |, козе- 
рог И, стрелец !!, рыбы 1. Каждому 
из двенадцати знаков зодиака соот- 
ветствуют по два соседних солнеч- 
ных луча, причем направление об- 
хода, против часовой стрелки, в то 
время как лучи пронумерованы 
римскими цифрами по часовой. На- 
чало отсчета — телец И, при этом 
ключ без номера соответствует 
близнецам 1. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


‚ Правильный вариант в переводе 
римских цифр в обычные выглядит 
так: 6, 10, 9, 11, 4. 

Получив золотой ключ, вставляем 
его в оставшуюся скважину. После 
этого откроется еще одна скважина 
— пятая. Вытаскиваем все четыре 
ключа, в инвентаре соединяем их в 
один и вставляем в пятую скважину. 
Проходим в следующее помещение. 
Не заходите в левую дверы! В про- 
тивном случае у вас не останется 
времени на некоторые действия. 

Войдя в правую дверь, мы оказы- 
ваемся в храме. Если хотите, може- 
те побродить по нему, рассматривая 


иконы и даже зайти в алтарь. Одна- 
ко нам нужна правая часть храма. 
Там, под одной из плит, есть кое-что 
важное. 

Словами местонахождение опи- 
сать немного сложно. В общем, если 
представить все плиты как шахмат- 
ную доску из четырех клеток по го- 
ризонтали и вертикали, то нужная 
вам плита находится на координате 
А2. Поддеваем плиту кинжалом и, 


забрав лежащий под ней ящичек, 
идем дальше. Справа на четвертой 
колонне находим икону Спаса Все- 
рдержителя. Касаемся его правой ру- 
ки. Из открывшегося тайника доста- 
ем квадратный ящичек и соединяем 
его с добытым ранее круглым. Воз- 
вращаемся в комнату из которой мы 
попали в храм, и входим в левую 
дверь. 

Теперь действуем быстро. Сдви- 
гаем плиту на полу и кладем на ее 
место потайной ящичек. Когда на 
него попадет луч солнца, Танкред 
получит третью часть талисмана. 


Эпизод 3. Шахты. 

Мы в шахтерском поселке на берегу 
Мертвого моря. Поднимаемся по ле- 
стнице. У входа в шахту нас позовет 
женщина, сидящая за решеткой. Го- 
ворим с ней. Девушка соглашается 
нам помочь, но для этого ее надо, 
как минимум, выпустить. Открыть 
решетку можно, вращая те колёса, 
что не зафиксированы. Вам нужно 
построить последовательность, в ко- 
торой каждый член равен сумме 
двух предыдущих: 


Попав в шахту, включаем подъем- 
ник. Сразу под ногами находим три 
куска веревки, а затем — кувшин. 
Конструкцию слева, напоминающую 
гильотину, требуется дополнительно 
оснастить желобом, который при- 
слонен к стене напротив входа. 

На противоположном берегу ру- 
чья расположен помост. Кувшин на 
веревке прикрепляем на водозабор- 
ном колесе. Сдвигаем подпорку с 
желобом в сторону колеса и, дернув 
за конец веревки, закрепленный на 
стене, открываем заслонку. Запаса 
воды хватает, чтобы запустить коле- 
со.и поднять канат лебедки из колод- 
ца. Помост прикрепляется к этому 
канату и... Пора нам поиграть в шах- 
теров! 

Спустившись, идем вперед. На 
первой развилке поворачиваем на- 
лево и идем до упора. В тупике под- 
берем железную цепь и возвраща- 
емся к перекрестку. Снова вниз: до 
второй развилки. Теперь идем на- 
право до закрытой дощатой двери и 
берем лом. Назад к перекрестку и 
вниз до полуразрушенного моста че- 
рез пропасть. Дважды отдираем ло- 
ски от пройденной части моста и 
кладем их перед собой. Третий, по- 
следний участок застилается уже 


ранее использованными досками. 
На площадке перед подъемным мос- 
том находим лампу. Поджигаем и, 
раскрутив на веревке, запускаем в 
канат, удерживающий мост. 

В следующей штольне идем вдоль 
левой стены. Недалеко от входа ле- 
жит крюк. Затем находим сетку. Вы- 
резаем ее из рамы при помощи ме- 
ча. На следующем шаге подбираем 
блок. 

Присматриваемся к надписи на 
ступенях. Находим слово "осо". Из- 
влекаем буквы и пробуем собрать 
из них ключ: одну из "0" — в левый 
угол, длинную "" — прикрепить к ней 
и накрыть сверху второй "о". Все ос- 
тавшиеся буквы вставляем в сво- 
бодные гнезда. 

Скважина находится на мосту. Ес- 
ли вы все сделаете правильно, от- 
кроется каменная дверь, за которой 
хранятся золотые слитки. Конфиску- 
ем. 

Теперь можно заняться освобож- 
дением пленницы. На цепи, свибаю- 
щей с конца бруса, закрепляем 
крюк, а на нем. — сеть с золотыми 
слитками бревне закрепляем 
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блок и пропускаем через него ве- 
ревку. Как следует раскачиваем 
груз, дергая за веревку, и проламь- 
ваем доски. Идем в пролом. 

Внимательно смотрим на основа- 
ние статуи Симона и погребальные 
урны, а потом подходим к окну. От- 
казываемся от предложения демона 
в женском облике, и когда начнется 
танец призраков, ОДИН раз пыта- 
емся поразить их мечом. 

Теперь займемся дипломатией и 
просто поговорим. Получив соляную 
розу, спускаемся в гробницу. Четы- 
ре крылатых существа по сторонам 
зала — это божества стихий. Знак 
на лбу каждого из них указывает на 
определенный элемент. В дальнем 
левом углу — владыка земли, горсть 
которой нужно набрать в одной из 
могил у той же стены и вложить из- 
ваянию в рот. В ближнем углу нахо- 
дится хозяин вод. У подножия фигу- 
ры повелителя огня в правом ближ- 
нем углу подбираем кувшинчик с 
маслом, а напротив изображения 
жреца на стене — тряпку. Выливаем 
на тряпку масло и, вложив его в рот 
повелителю огня, поджигаем. В пус- 
той кувшинчик набираем воду из лу- 
жи, что чуть правее от центра. 

Теперь направляемся к хозяину 
воздуха в правом дальнем углу. Бе- 
рем лом и... пробиваем отверстие 
во рту статуи. По длинному языку 
чудовища прямо в ваши руки упадет 
маска воина. Поднимаемся по сту- 
пеням у левой стены и прикрепляем 
маску на воротах, ведущих в темни- 
цу Хгессы. Поворачиваем вниз оба 
рога на замке в виде головы в шле- 
ме — ион откроется. Вот девушка и 
на свободе! 

На пороге зала Танкреду вместе с 
его спутницей преградит дорогу 
один из воинов-призраков. Без лиш- 
них слов затеваем драку, призвав 
тем самым на помощь нашему про- 
тивнику еще целую армию таких же. 

Сражаться с такой оравой совер- 
шенно бесполезно, поэтому пытаем- 
ся прорваться к центральной статуе, 
делая огромные прыжки и стараясь 
не попадаться к врагам. Ударить вас 
могут не более трех раз, в против- 
ном случае... (лучше об этом не го- 
ворить). 

Добравшись до постамента, ру- 
бим розу на статуе и собираем ос- 
колки от нее. 

Возвращаемся к девушке, точнее, 
почему-то уже к девушкАМ, ибо их 
стало две. Задаем обеим одинако- 
вые вопросы, пока одна из них (та, 
что справа) не "“расколется". Пока- 
зываем ей меч, и она говорит, что 
нам нужно сделать. 

Отправляемся в склеп, вход в ко- 
торый у ног чудовища, на пороге го- 
лос призрака подтвердит, что вы на 
правильном пути. Лепестки розы от- 
правляем в кувшин в нише напротив 
входа и... Проблема девушки реше- 
на. 

Возвращаемся к Хтессе и выно- 
сим ее из подземелья. В комнате, 
куда мы попадаем, находится Кара- 
док и безымянная женщина. Гово- 
рим с ней... 

Ну, вот и все! Талисман собран. 
Караванщик Ан-Наб и оказался тем 


самым Симоном, Старец Горы — 


его лучшим другом... 
Впрочем, вы все узнаете сами, 
когда пройдете эту игру... 


ЗнегМаг 
ЗйепМап@\и Бу 
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хм этап; противостояние лидеров 
первенства 


25 августа в субботу, в компьютер- 
ном клубе "ЗТЕАЕТН" мы стали сви- 
детелями напряженной борьбы за 
победу нё только в гонке Гран-при 
Бельгии РУС, но и в чемпионате в 
целом. Ведь для досрочной победы в 
первенстве лидеру сезона Дмитрию 
Грамовичу достаточно было при- 
ехать на финиш первым. 

Станислав Мадыцкий — единст- 
венный, кто не потерял теоретичес- 
кие шансы догнать Дмитрия в лич- 
ном зачете, — помешал Грамовичу 
уже в минувшие выходные отпразд- 
новать завоевание второго подряд 
титула чемпиона РБ по виртуальной 
"Формуле-1“. Станислав победил в 
четырнадцатом по счету этапе Вто- 
рого бепорусского чемпионата ЕУС 
— Гран-при Бельгии (Спа) — с ми- 
нимальным преимуществом над 
Дмитрием. Борьба в финале была 
очень острой. Выиграв старт, Дмит- 
рий контролировал ход гонки и пре- 
секал все попытки обгона со сторо- 
ны Станислава, следовавшего вто- 
рым. Поспе пит-стопа ситуация не 
изменилась. За несколько кругов до 
финиша Мадыцкий решился на атаку 
в первом повороте. Касание между 
болидами — и машину Грамовича 
развернуло! Выправив положение, 
Дмитрий тут же подвергся атаке со 
стороны Павла Мадыцкого — млад- 
шего брата Станислава. Пока Дмит- 
рий приходил в себя после разворо- 
та и проверял, все ли в порядке с его 
болидом, Павел успешно вышел на 
второе место. Правда, ненадолго. 


АТЕ Кастд "Альфа-Радио" |1:46,105 

Виспег СР 1:46,220 |+0,115 

1:46,289 [+0,184 
1 


Грамович активизировался и "при- 
клеился" к машине Павла. Мадыц- 
кий-младший не выдержал психоло- 
гического давления со стороны чем- 
пиона. И в одном из быстрых пово- 
ротов вылетел с идеальной траекто- 
рии, проложив себе путь по гравию. 
После этого первая тройка оконча- 
тельно сформировалась. Под зана- 
вес гонки Дмитрий сумел лишь при- 
близиться к Станиславу на расстоя- 
ние атаки, но не более. 

Тем не менее, в чемпионате пе- 
ред оставшимися тремя гонками 
сложилась следующая ситуация. 
Дмитрию, для того чтобы стать чем- 
пионом во второй раз, достаточно в 
этих гонках набрать четыре очка, 
даже при условии, что Станислав 
выиграет все оставшиеся гонки. 

“Победитель Гран-при Бельгии 
ЕУС получил от Генерального 
спонсора чемпионата компании 
валАВМ диплом и памятный хрус- 
тальный кубок, СО-НОМ от компа- 
нии "Компьютер сити“, а призеры 
— дипломы ВейАВМ и фирменные 
кассеты от студии "ВидеохИТ". 


ХУ этап: полеты во сне и наяву 


8 сентября в субботу, в компьютер- 
ном клубе "ЭТЕАЁЕТН" Дмитрий Гра- 
мович стал двукратным чемпионом 
Республики Беларусь по виртуаль- 
ной "Формуле-1". Выполнив на Гран- 
при Италии ЕУС программу-мини- 
мум (третье место в гонке), Дмитрий 
решил задачу-максимум `(абсолют- 
ное лидерство в первенстве). 
Достойное сопротивление дву- 
кратному чемпиону оказал дебю- 


|4_|1Б |Мадыцкий Станислав _|Висвег СР :46,640 [+0,535 
|5 |5А [Пугач Александр _ _ |АТЕ Распад "Альфа-Радио" |1:46,820 |+0,715 
|6_|4Б [Довженко Максим ____|МШептит СР 1:46,998 [+0,893 


№147 :47,540 


[> 


1:47,065 |+0,96 


[Бобрович Игнат, ВК 1[1:47,712 |+1,60 


+1,75 
+1,99 
+2,73 


тант чемпионата Станислав Мадыц- 
кий. Он сделал все что мог. Стани- 
слав выиграл Гран-при Италии, но 
этого оказалось недостаточно, что- 
бы-прервать победное шествие Гра- 
мовича ко второму подряд титулу. А 
благодаря усилиям Александра Пу- 
гача, команда АТЕ Настд "Альфа- 
Радио" досрочно стала обпадателем 
Кубка конструкторов (также во вто- 
рой раз подряд). Поздравляем ребят 
с победой! 

Ну, а украшением итальянского 
этапа ЕУС2001 стала не только по- 
беда Мадыцкого, уверенное второе 
место Александра Олешкевича и 
третье (“‘золотое") место Дмитрия 
Грамовича. Мне лично финальная 
гонка запомнилась блестящим вы- 
ступлением молодого гонщика Ер- 
маковича Егора. В заключительной 
части гонки он подверг Дмитрия 
Грамовича настоящему прессингу. 
Егор заехал на плановый пит-стоп 
позже всех участников и с новыми 
шинами чувствовал себя более уве- 
ренно на скоростной виртуальной 
трассе Монца, чем Дмитрий (вынуж- 
денный совершить ранний пит-стоп 
из-за коллизии и столкновения с 
Павлом Мадыцким). К слову, авто- 
мобиль Павла, совершив невероят- 
ный кульбит в воздухе, рухнул на 
землю и, оставшись без колес, не 
смог продолжить гонку. Подобные 
"полеты" с последующим выбывани- 
ем пилотов наблюдались и в полуфи- 
нальных гонках. На старте первого 
полуфинала пострадало сразу три 
автомобиля. Причем два из них пре- 
кратили борьбу сразу, а третий бо- 
лид медленно добрался до боксов, 
где подвергся тщательной инспек- 
ции со стороны механиков своей ко- 
манды. Во втором полуфинале го- 
речь разочарования вкусил Максим 
Довженко, когда обгонял Виктора 
Горбача. Исполняющий обязанности 
судьи гонки Александр Пугач усмот- 
рел в защите Виктора нарушения и 
дисквалифицировал его. На мой 
взгляд, ничего предосудительного в 
поведении Виктора не было. Он про- 
сто сражался за позицию, как Энри- 
ко Бернольди с Дэвидом Култхар- 
дом на реальном Гран-при Мона- 
ко'2001. Но с судьями не спорят, по- 


Миеппмт СР____[1:50,317 |+4.21 
+4.559 
‚931 
+1.932 
+3.236 
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МП — место в полуфинале, А — первый полуфинал, Б — второй полуфинал 


этому Виктор автоматически лишил- 
ся места в финальной гонке и, воз- 
можно, призовых очков на данном 
этапе. Максим, совершив неболь- 
шой полет, после того, как наскочил 
своим виртуальным болидом на ко- 
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* — штраф за пропуск поворота Результаты гонки Гран-при Италии Ве!АВМ СОМРАО [УС'2001 
Команда Время/ 
ан-п 5 отставание! 
причина схода схода 
[112 |Мадыцкий Станислав _|Виснег СР | 34:56.092 __| [11214 |Мадыцкий Станислав _|Вщснег СР_______ {| 32:10,522 | 
[2 Грамович Дмитрий __ [АТЕ Расто "Альфа-Радио"| __ +0,888__ | |2]5] 7 |Опешкевич Александр [№147 [| +16.414 | 
[3 |4 |Мадыцкий Павел___ |ВискегбР__^___[|[Й №084 | [31] 1 Грамович Дмитрий ___АТЕ Раста "Альфа-Радио” 
[47 [Юлешкевич Александр [№147 | 549.40 | [4[913|БоброьичИнт ВК | 446126 | 
[5 [8 [Довженко Максим __ |Миеппит СР [|  +1:07723 | |5] 7] 5 Пугач Александр ДАТЕ Васа "Альфа-Радио" 
[6 [6 |Мелюк Алексей ____ №47 [| 41:09.751_ __| [618116 Кондрацкий Вадим _ ЗТЕАТН___- [| Чу | 
[7 |5 [Моськин Максим __ В [| Авария | [7[6] 2 |Ермакович Егор _ _ [Виртуальные радости ___ | +2круга | 
[8 [3 [Ермакович Егор____ Виртуальные радости __] Авария ___| |814| 8 |Мадыцкий Павел_____ {Виспег СР_______ | Авария | 
[9 [9 [Пугач Александр ___ _ ДАТЕ Васпа "Альфа-Радио" |9 [3 [ 3 ]Моськин Максим 8 [| Авария | 


Лучший круг: Станислав Мадыцкий — 1:49,247 
Главный судья гонки: Ковалевский Николай Николаевич 


Календарь Ве!АВМ СОМРАС ЕОВМИЕА-1 МЕТОДЕ СНАМРЮМ$Н!Р"2001 


Гран-при Сан-Марино (Имола 9:00-12:00 


> 


9:00-12:00_{Грамович Д. А. 
7 апреля : 
9:00-12:00 


|5 мая [Суббота ____ [Гран-при Австрии (А1-Рин) | 9:00-12:00_ |Грамович Д. А. 
[19 мая ____ \Суббота _____ Гран-при Монако (Монте-Карло) | 9:00-12:00_|Олешкевич А. С. __ 
16 июня___ [Суббота ______[Гран-при Европы (Нюрбургринг) | 9:00-12:00_|Олешкевич А. С. | 


| 
Грамович Д. А. 
Ермакович Е. С. 
Гран-при США (Индианаполис 
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Лучший круг: Олешкевич Александр — 1:25,529 
Главный судья гонки: Хлыненкова Светлана Геннадьевна 


лесо виртуального болида Горбача, 
также выбыл из гонки. Вернемся к 
противостоянию Грамович-Ермако- 
вич во время финальной гонки Гран- 
при Италии РУС. 

Первый раз удачную попытку об- 
гона Егор совершил в конце прямой 
"старт-финиш" перед первым $-об- 
разным поворотом за четыре круга 
до финиша. Но Дмитрий, находясь 
на внутреннем радиусе поворота, 
слегка "боднул" машину Егора. Бо- 
лид Ермаковича развернуло и вы- 
несло на гравий. Спустя два круга, 
Егор вновь поравнялся с автомоби- 
лем лидера чемпионата и, подбад- 
риваемый криками очевидцев, 
предпринял новую атаку на прямой 
перед последним поворотом ("Пара- 
боликой"). И здесь все стали свиде- 
телями невероятной аварии. Колли- 
зия с Бурти в Спа по сравнению с 
ней — "цветочки". Дмитрий, будучи 
теперь на внешнем радиусе, не усту- 
пил и пошел на жесткий контакт с 
машиной Егора. В результате болид 
Ермаковича взмыл в воздух, пере- 
вернулся, ударился об асфальт, еще 
несколько раз перевернулся и за- 
мер у отбойника без крыльев и че- 
тырех колес. На удивление, машина 
Дмитрия не пострадала, а только 
оказалась в самом центре гравий- 
ной ловушки. Лидер чемпионата ос- 
торожно выбрался на трек и закон- 
чил гонку чуть впереди Игната Боб- 
ровича, финишировавшего четвер- 
тым. Егора, конечно, жаль. Но, во- 
первых, он показал, что не боится 
сражаться с грандами на равных, а 
во-вторых, теперь имеет над Грамо- 
вичем психологическое преимуще- 
ство. Иными словами, у нас в чем- 
пионате появился свой "Монтойа"! 

*Победитель Гран-при Италии 
РУС получил от Генерального 
спонсора чемпионата компании 
ВелвВМ диплом и памятный хрус- 
тальный кубок, СО-НОМ от компа- 
нии "Компьютер сити", а призеры 
— дипломы ВеАВМ и фирменные 
кассеты от студии "ВидеоХИТ". 

Официальный е-тай чемпиона- 
та; 4_Юаяег@Е1.ги 


Признание компьютерного спорта 
Радостные новости пришли к нам от 
соседей. Государственный Комитет 
России по спорту официально при- 
знал существование компьютерного 
спорта. Сейчас регистрируется ус- 
тав ФКС (Федерация компьютерно- 
го спорта) РФ, разрабатываются 
нужные документы и положения. 
Так, в частности, победителям высо- 
ко рейтинговых соревнований, про- 
водимых на компьютерах, будут 
присваиваться звания аналогичные 
существующим в других видах: "Ма- 
стер спорта“, "Заслуженный мастер 
спорта", "Заслуженный тренер" ит.п. 
Разумеется, обладатели почетных 


званий будут получать оговоренные 
законами РФ денежное вознаграж- 
дение, льготы и иные привилегии. 
Фактически, Правительство РФ вы- 
ступило в поддержку отечественно- 
го виртуального спорта. И не мудре- 
но, ведь громкие победы россиян в 
международных компьютерных со- 
ревнованиях уже поспособствовали 
укреплению имиджа России как пе- 
редового, экономически развитого и 
высоко интеллектуального государ- 
ства. Россия далеко не первая стра- 
на в мире, где компьютерный спорт 
получил официальное признание. А 
многие заслуженные эксперты не 
исключают в ближайшее время про- 
ведения Всемирных компьютерных 
игр и даже включение некоторых ви- 
дов виртуального спорта в програм- 
му Олимпийских игр! 

Нам остается только надеяться, 
что и в Беларуси виртуальный и 
компьютерный спорт вскоре полу- 
чит признание и поддержку на са- 
мом высоком уровне. По крайней 
мере, нынешний уровень подготовки 
белорусских кибер-атлетов позволя- 
ет им рассчитывать на высокие ме- 
ста в международных соревновани- 
ЯХ. 


СР3: ЗЕАЗОМ 2000 

Следующий и заключительный этап 
чемпионата'2001 будет проведен с 
использованием официального эво- 
люционного дополнения к игре СРЗ 
— СРЗ: Зеазоп 2000. Программа 
появилась в продаже и установлена 
на компьютеры Клуба ЭТЕАЕТН. Ес- 
ли вы не успели приобрести диск с 
СРЗ: Зеазоп 2000, звоните на пейд- 
жер: т. 289-12-12, аб. 9879. Постара- 
емся помочь. 


Борьба за титул чемпиона 


2_|Мадыцкий Станислав ___ 
3 [Опешкевич Александр _\ 
р р 


обрович Игнат 
опорков Алексей 
рмакович Егор 
емера Андрей 
Мадыцкий Павел 


трий 

Горбач Виктор 
Быченок Павел 
Моськин Дмитрий 

ариков Максим 
Жибуль Иван 
Ковалевский Николай 
Мелюк Алексей 

ондрацкий Вадим 


я =о мм 
РЗ 
5 |= |5 
+, 
= 
== 
= 55 
=: 
5 
= 


1 


| __ Команда |3] Оч 
1 [АТЕ Васта "Альфа_Радио" | |112 
2 Висте бР_______|-| 79 | 
[МИеппит СР! | 38 | 
О 
Е |1 125] 
Гор-Вато____|-| 24 | 
[Водомзку Вата ____|-| 23 
[РедЕх МЕКИ$ 61-20 
[ом Васт9 |111 | 
[Виртуальные радости ___|-| 10 | 
11 ТЕАТН || 5 | 
[НИКИТА ТУР/таг4з || 5 | 
[Автодайджест Автодром || 1 | 
ЕЕ ВЕ 


8 сентября [Суббота |Гран-при США (Индианаполис 
2 октября _|Суббота [Гран-при Японии (Сузука 


9:00-12:00 


виртуальные радости 
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Личный зачет 


Ореп Миша] ВаПу-2001 , 


Ралли Австралия ОУЙ: взлеты и 
падения 
Пятый этап первенства Республики 
Беларусь по виртуальному ралли 
Ореп Мйиа! ВаЙу-2001 прошел в клу- 
бе "ЭТЕАЕТН" в субботу 8 сентября. 
Этап получился по-настоящему 
напряженным и боевым. Лидеры 
чемпионата сражались между собой 
за подиум, а остальные гонщики 
фактически боролись за шестое ме- 
сто и одно единственное призовое 
очко. От одного к другому СУ ситуа- 
ция резко менялась. То один из гон- 
щиков немного вырывался чуть впе- 
ред, то другой. Ни один из участни- 
ков виртуального "Ралли Австралия" 
не избежал аварии. Ситуация стаби- 
лизировалась примерно к пятому 


спецучастку. Тем не менее, лидерст- 
во Немцева Егора так и осталось не- 
поколебимым, несмотря на отчаян- 
ные попытки Федецова Дмитрия 
отыграться. 

Сейчас в чемпионате минимум 
три гонщика реально претендуют на 
звание первого чемпиона РБ по 
виртуальному ралли. Но и других 
участников не следует сбрасывать 
со счетов, ибо в финале первенства 
их ждут самые сложные раллийные 
трассы. В первенстве команд МРЕВ 
Васто создала отрыв в 16 очков пе- 
ред "Виртуальными радостями". За- 
дел очень серьезный, учитывая тот 
факт, что гонщики команды — Феде- 
цов Дмитрий и Горбач Виктор — по- 
казывают в гонках очень стабиль- 


ные результаты. С другой стороны, 
триумфатор "Ралли Австралия" ОМВ 
Немцев Егор пообещал приложить 
максимум усилий на оставшихся 
этапах, чтобы одержать победу в 
обоих зачетах. 

Обращаем ваше внимание, что в 
календаре соревнований произошли 
изменения. Старт нескольких эта- 
пов перенесен на более позднее 
время. 


иртуальные радости 


Кто Распад 


едварительный календарь ОРЕМ МЕТА КАС-У"2002 


дану. 
и программа "РУХ": 
захватывает дук! 


шать в про 
станции ^ 


недельника по пятницу, Эфирное 
время: 11:00-12:00. Новости вир- 
луального ‘автоспорта: в 11:30 
жаждый понедельник. Ведущая 
программы: Данута‘Антилевская. 
Корреспондент;.Виктор Горбач... 
Я ранено нони ии. 


Календарь ОРЕМ МЕТИАЕ ВАН-У-2001 


Ралли 


[6 октября [Суббота ____ Кения 


12:00-13:30 |ЗТЕАЕТН 
12:30-15:00 МРЕК Орша? р? 
:00-12:00_ |ЗТЕАЕТН 


Суббота |Великобритания 


Результаты "Ралли Австралии” Ореп Ущиа! Кайу-2001 Е 
м [Гонщик __ __  Комада _____  Город[Машина |Упр.| 1сум | +2сум | +зсумм | +асум | +5сум | +6сум | +7СУм | +8СУ | Отстав. 
| |Немцев Егор ___ [Виртуальные радости |Минск |5еаё_ _ К | 2:41.03/1 | 4:59,54/1 | 7:25,60/ |`10:28,75/1 | 12:57,52М1 | 14:05.70М1 | 17:00.54/1 [19:31.63]__- | 
|2 |Федецов Дмитрий __ |МРЕК Васа ___ Орша |Зибагу К [| 2:43,18/4 | 5:03,05/5 | 7:33,36/2 | 10:31.88/2 | 13:03,19/2 | 14:10,66/2 | 17:09,54/2 | 19:47.29]| +15,66 
|3 [Горбач Виктор ___ МРЕВ Каста Орша [Зибаи К | 2:42.89/3 | 5:02.89/4 | 7:36,23/4 19:52,82 
[4 |Писок Алекей _____ [Виртуальные радости [Минск [5еаё_ к | 2:41,85/2 | 5:02.25/2 | 7:34,98/3 | 10:40,49/4 | 13:18,60/4 | 14:26,14/4 | 17:24.99/4 |20:01.63 
|5 |Пилецкий Кирилл __ |КпоВасто _ ___ [Минск [Реидеое |К_ | 2:43,48/5 | 5:02,87/3 | 7:37.23/5 | 10:44,03/5 | 13:25,49/5 | 14:34,59/5 | 17:33,77/5 | 20:08.74 
[6 [Садовщиков Александр |СадКо /АА________|Минск [еа! к | 2:48,73/7 | 5:18,31/7 | 8:00,12/8 | 11:17,57/7 | 13:58,52/6 | 15:15,52/7 | 18:21,50/6 |21:05,46 | +1:33,83 
|8 [Ковалевский Николай _ |СадКоГАА `` Минск [Ро9 _ К [ 2:49,7418 | 5:14.09/6 | 7:57.056 | 11:06,98/6 | 14:01,08/7 | 15:12,64/6 | 18:21.93/7 | 21:18,95] +1:47,32 | 
|9 |Ермакович Егор __ — |озегВазто __ [Минск Мизиыем [К [| 2:56,28/9 [5:44,17/12 | 8:25.31/11 | 11:51,65/11 | 14:36,84 | 16:15,07/10] 19:25,84/9 | 22:10,99| +2:39,36 | 
о |Бобрович Игнат ___ В Веег 7 ____ [Минск |Ро9 К [2:58,37М1 | 5:37.09/9 | 8:15.09/0 | 11:50,44/10] 14:46,78/10] 16:08,77/9 | 19:38,45/10 | 22:41,54 | +3:09,91 
Рога к [2:57.66/10 [5:38,31/10| 8:23,05/10] 11:46.07/9 | 15:04,76/12 | 16:28,55/12 | 19:54,46/11 | 22:46,84 | +3:15,21 | 
М2 [Мисюк Андрей ___ М. Зрой Тимпд Семег [Минск [Еога _ К [3:03,08/12[5:39,89/11 [8:29.652 [11:57,87/12  15:02.43/11 [ 16:21,56/11 [20:02,95/12 | 22:57,89 | +3:26.26. 


ра, Р — руль и педали, Отстав. — отставание 
8 СУ — 2:31,09 


равление, К — клавиа 


4 СУ — 2:58,52 5 СУ — 2:28,87 


6 СУ — 1:07,47 7 СУ — 2:54,84 


| клавиатура СНСОМУ Р5/2 ИГРОВОЯ КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 
= — -У 5.5.93 клавиатура ТУВВОЛЛМКЕУ АТ 
$5 45508 клавиатура СЕМИЗ 6-06 АТ 
<. метро Ги. Яонака СЕ оно иене | №, ОООДУЛИХ 
(200 м по дороге на "Кома ровскии рынок") $Р 45 33106 МХТ наклейки на клавиатуру прозрачные красные Минск, ул. Б.Хмельницкого 12, вход со дво 
г. Минск, „- Кульман, 1, корп. 15, ЗР.АЗТЕВ АС-691М наклейки на клавиатуру непрозрачные 0 = < 
тел./факс (017) 239-33-15, 284-78-33, Е НЕ 
213-45-53, 213-48-41 нЕ т 
у СКАНЕРЫ переходник Р5/2-2Х Р5/2 | 
роте деекоиикЕети ВЕРНЕЕ едититиеиари ред | МУТКО 8] 
Действуют скидки для студентов И ШКОЛЬНИКОВ! — метко се мыши м 
терке деи лег икпихдижитЕтЕцИ САМОМ №340Р МТМ Р5/2 О 6 
САМОМ №640Р МТЗИМ! СЕАЗЮ СОМ ВОХ | 
ВИДЕОКАРТЫ фотоаппарат КОБАК 3800 2,1 САМОМ №650 ВМ Р5/2 
ЗАМАСЕ 4 16МВ фотоаппарат КОАК 4800 3,1 САМОМ №646 МЕНОЗОЕТ ОРТСАЕ ИВ я Г 
ЗАМАСЕ 4 З2МВ фотоаппарат КОАК 215+ВЕАОЕВ ИВ +16МВ — САМОМ 0660 МЕСЯОЗОЕТ Р5/? СВО. | 
МАТВОХ С-450 16МВ фотоаппарат САМОМ РАО70 НР РОТОЗМАВТ $20 РОТО ЗСАММЕЯ МСАОЗОЕТ Р5/2 О к 
МАТНОХ 6-450 З2МВ З5мнчНОТО ТАЕККЕЯ 25/2 0 Х 
МАТВОХ СА-МС-400 16МВ ВОХ ЗВУКОВЫК КАРТЫ НР ЭСАМЕТ 22006 ТАЯСА РЗ/? 
А51$ 46600 Се Росе З2МВ СНЕАТМЕ ЦМЕ 5.1 РС! ЕРЗОМ 1250 ОЕХХА Мтеа! Моше Е О 
А55 7100 бе Роке 2МХ 32МВ СНЕАТМЕ ТЬМЕ РС! ЕРЗОМ 1250 Рио 1ЮбТЕСН СОВОЕЕЗ$ ТВАСК МАМ НЕЕ. ПИ | в 
№00000 55000 64МВ РС! ВОХ СНЕАТМЕ МВАА 128 РС! ИМАХ АСТВА 16000 1ОСТЕСН СОВОЦЕЗЗ МОО$МАМ ОРПСА(. 
АТ! ВАСЕ МОМОЕЯ РЯО 16МВ РС! +ТУ/ МВЕА 16 ТОМАТО/для Топлаю МАХ АТВА 21000 ЕОСПЕСН РЕВ. МОЦЗЕ ОРПСАЕ 158 я т 
МЕНТ уси Е55 1938 РС МАХ АТВА 21008 1ОСТЕСН МоизеМал Ме! Г 
Т\Т-2 М64 ВМВ РС! Е 1989 РС! {4 канала) [ОбТЕСН МоизеМал Ме! 158 ОЕМ М-ВААТ 0, 5 
ТА-2 МАМТА 16МВ С.МЕПА СМВ738 $Х РС! (4 канала} ПРИНТЕРЫ ГОСТЕСН Рю! Мег! Моизе Орбса! 4 й х 
ТАП-2 М64 З2МВ (МдеоЕхсе) УАМАНА 754 (4 канала) ЦЕХМАВК 2-12 союг 1ОСТЕСН Орбса ОЕМ (58 ИР. 
Е ЗА ЕЯАРОЯ № СТ (ТМТ-2 М84 32МВ) ТА НОНО ЦЕХМАНК 7-22 ак 1ЮбПЕСН ММ35 СОМ Социг Зи-ке, РааЫо 2, ОзаЫо 21.00, ОцаКе ПТ Агепа 
ТАТ-2А СА-66ОР РЦ/$ З2МВ УАМАНА РС!Хб-740 ТЕХМАЛК 2-32 Баскусоюг ГОСПЕСН М$35 Р/2 С&С Вед А+ 2. НММ Ш. №е4 бог $рее4 й 
бе Еогсе 2МХ200 (ОАУТОМА} САМОКО МОМЗТЕА $ОИМО-+\МАМЕ ТАВЦЕЗА — КЕХМАНК 7-42 Баскусоюг 1ОСЛЕСН АЯбТ М$43 СОМ к Оо рЕеСь 
бе Роке 2МХ200 (ОАУТОМА) ТУ-ош Х-ТАЕМЕ 4СН+Е/М РС! ЕХМААК 7-52 АТЕСН САВЦЕ-РВЕЕ У агсгай, Опгеа? Тоигпатет и другие 
бе Гогсе 2МХ400 (ОАУТОМА) ЕМТИМЕЯ БА НР 640С АТЕСН (Е0К-520) Р5/2 цветные 
‘бе Роке 2МХ400 6АМВ НР 840С 58 АТЕСН Орбса! Суеа!Еуе МЮР-35 
бе Роге 2РВО {РАУТОМА} З2МВ ООВ С0-ВОМиСО-Я//ИОМО НР 930С 58 АТЕСН 058 40+ ММИ-11 
бе Росе 2МХ200 32МВ {СНАМТЕСН) ВОХ АСЕЯ 50х НР 970С ЗВ МАХХТВО Е-МОЗЕ 
бе Роге 2МХ400 32МВ {СНАМТЕСН) ВОХ СВЕВ 48х НР 1200 бЕМИ$ ЭСАОЦ.Р5/2 
‘бе Роте 2МХ400 32МВ (СНАМТЕСН) Ту-ол ВОХ РАМАЗОМЮ 48Х САМОМ ВХ 2100 бЕМИ$ $СВОЦ. СОМ 
бе Рогсе 2МХ 32МВ (СА-СР1280) ВОХ 1852 САМОМ ВХ 1000 ОЕАЯ ЦВ СЕМИ 
бе Роге 2МХ400 З2МВ (6\-6Е1280) ТУ-одвох ЗОМУ52Х САМОМ 5600 МОЦЗЕ СТЕМЕЯ КП 7150 
Се Роге 2МХ200 З2МВ (САНОЕХРЕЕТ)ВОХ — АЗ 45ХВОХ ЕРЗОМ $ТИЦИ$ СОГОЯ 480 МОЦЗЕ ЗТАПОМ КЕ-4322 (коврик с пласт. 
бе Роге 2МХ400 32МВ (САЯОЕХРЕЯТ) ТУ4и/ои: ТЕАС 40Х ЕРЗОМ $ТИ $ СОШОВ С40ИХ Подставкой) Чтобы получать наши издания 
Вох СО-АМ/ 64/4/32 ЕРЗОМ $Т\Ц.5 СОГОВ 680 со следующего месяца 
Е.А ЕВАЗОВ Х2 (Се Рогсе 256) 32МВ ООВ Т\- С0-ВММИЗИМ! 8/4/32 ЕРЗОМ $ТУШ$ СОШОВ 790 КОВРИК : 
ой СО-ВИТЕАС ОВМЕ 16/10/40 ЕРЗОМ $ТУЦ$ СОКОВ 880 КОВРИК СТЕРЕО О 
ЕА б/АОИС (бе Роге 2675) З2МВ СОЯ ПА ре ЕРЗОМ ЭТУ СОЮВ 895 КОВРИК ЗСАММЕВ на них до 15 числа 
Плата видеомонтажа 1394 МиОМ РНОЕМХ ОМА ЕРЗОМИХ-ИТО КОВРИК МАТЕРЧАТЫЙ (синий 
Кабель!ЕЕ 1394 4рп х 4рп СО-Н\/ ЮМЕбА ЕХТ $8 ЕРЗОМ (Х-300+ КОВРИК С ПОДСТАВКОЙ а Е любом 
Кабель ЕЕ 1394 дрл х бра 00 РАМАЗОМС 8Х/4ОХ КОВРИК ГЕЛЕВЫЙчерный/ синий) почтовом отделении 
ТУ ПЛМЕВ ЗЕТ МАУ ДУЕМ №2 МЕС 12Х КЛАВИАТУРЫ КОВРИК Франция МОМА Змм или в редакции. \ 
ТУТИМЕВ АМЕВМЕСИ (58 ЕХТ РО ТЕАС 518Е 8х клавиатура МСВОЗОЕТ КОВРИК Франция ОМА бмм нь а АН п 
ТУ ТЛМЕВ АМЕАМЕСИ АмеЛ\, клавиатура МСНОЗОЕТ ИМТЕАМЕТ КОВРИК м й д230мм Наньр наче ИЯ 
ТУПИМЕЯ АМЕВМЕСИА АуеТУ а -млУ Колонки ВЕНЕ [и КОВРИК у ме - Цены на полугодие 2001 года 
микрофон УМ САМВАЮЕ 5ОИМО МЮНС$ ЕРЗ 1000 клавиатура {ОСТЕСН СОЦХЕЗ$ ОЕЗКТОР на : = 
ТУТИМЕЯ ЗОеМОМ ‚ ДУ, ЕМ $Р САМВНЮЕ 50ИМ№ МЮВС$ 585 35 пОиСН Джойстик 
И! ТВИЗТ ЗОИМОМАМЕ 1000 30 Р'Ц)$ клавиатура ГОСПЕСН ТОУСН КЕУВОВО 058@—=— ТВУЗТ РВЕДАТОВ $85 
ЦИФРОВЫЕ КАМЕРЫ $Р ТАИТ ЗОИМОМАМЕ 160 30 РЦ}5 клавиатура ОЕХХА1МТЕВМЕТ КЕУВОВО ТНИбТ РАЕДАТОЯ ХК100 
фотоалпарат СИУМРИ$ С-990%. а т Е и клавиатура ВТС 9000А ТНЦЗТ РВЕРАТОВ ЕРЗО0 : Ня Е ЗВ } р. 
фотоалларат О(УМРИ$ С-1400 РОЯ клавиатура ВТС В НОМ АТ 1ОСТЕСН УММСМАМ РОЗЕ р на : : 
фотоапгарат ОГУМРИ$ С-2100И7 ЗР АРНАООПЕ 58 $00 ЗЕТЕМВ клавиатура ВТС ВМО Р5/2 1ЮбМЕСН\ММСМАМ ЕОЯбЕ 30 «Виртуальные радостив р ВЕ ор 
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Сразу задаю вам вопрос: вы играли 
в Вадиг; бае 1-2? А в1семмпа Вае? 
Нет??? Тогда немедленно отправ- 
ляю вас на повышение игрового ста- 
жа, а матерые эрпэгэшники остают- 
ся для ознакомления с новым дети- 
щем Вю\/аге, а именно: с 
№ емепмиег Мю (в зале слышны 
аплодисменты, а с задних рядов — 
восторженные крики). Да-да, доро- 
гие дамы и господа, уже зарекомен- 
довавшая себя с наилучшей сторо- 
ны связка Вю\/агеЛмеграу/В!аск 
3е взялась за разработку продол- 
жения своих нетленных шедевров. 
И, черт побери, у меня почему-то 
нет сомнений, что и сама 
Мемеглитег №45 (далее ММ) будет 
еще каким шедевром. А дя этого 
есть все предпосылки.., 

Как известно, РПГ ‘без сюжета — 
это уже не РПР;а какая-то "Дьябла" 
(ящики помидоров летят в мой ад 
рес, поклонники [Сао Негодуют). 
Про игровою концепцию” о. 


трудов, ну а мы вернемся к нашей 
ММ. Разработчики обещают просто 
захватывающий эпический сюжет. 


Из подробностей известналищь то, 


что вы — молодой и перспективный 


чем половины игры будете ‘искать 
лекарство для жителей города, кото- 
рый поразила чума. Будет, конечно, 
и любовь, и предательство, и дружба 
до гробовой доски, и я не исключаю, 
что спасение городка от чумы плав- 
но перерастет в спасение всего ми- 
ра. Ну, нам-то не привыкать — мыи 


так мир по 10 раз на дню спасаем. 
Одним разом больше, одним разом 
меньше. Игровой процесс займет, 
как минимум, 80 часов. Но повто- 
рюсь, это всего лишь минимум. То 
есть в это время не входят тоталь- 
ный осмотр всех тайников, выполне- 
ние всех квестов (а их будет просто 
уйма) и вырезание всех монстров. 
Действие будет проходить в мире 
РогдоНет Веантз$ (Забытые Коро- 
левства), на территории между горо- 
дами Меуеглмииег. на юге и ЕизКап на 
севере. Еще южнее на карте — го- 
рода ВаЗиг$ Сае и АШсава, а за 
горной грядой ТЧе Зрте оНЧпе Мпа 
простирается заснеженная и оледе- 
нелая семи ВБае. Места знако- 
мые, не правда ли? Поэтому на ос- 
воение и акклиматизацию времени 
должно уйти совсем немного. После 
осмотра местности нас сразу же ки- 
дают на борьбу с местной фауной, 
которая расплодилась просто до не- 
приличного количества: 200 штук. 
Предыдущие шедевры от Вю\М/аге 
были основаны на различных редак- 
циях АБ&О и О&О. В спучае с ММ 
разработчики решили тоже не отсту- 


пать от правил и построить вселен- 
ную на основе’ третьей редакции 
АБ&О. Биоваровцы заслуженно гор- 
дятся этим фактом, потому что. ММ 
— одна из первых ролевых игр, ко- 
торая будет практически полностью 
базироваться на основе правил тре- 
тьей редакции (первенство здесь 
принадлежит Рос! 0Ё Вафапсе 2). 
Плохо это или хорошо, мы сейчас 
попробуем разобраться. Сразу по- 
сле запуска игры вы первым делом 
должны будете сгенерировать свое- 
го персонажа. В соответствии с пра- 
вилами третьей редакции у нас в 
распоряжении находятся 7 рас: лю- 
ди, ПолуЭльфы, чистокровные Эль- 
фы, Хоббиты, Горные Гномы, Лес- 
ные Гномы, Полу-Орки. После выбо- 
ра расы необходимо будет опреде- 
литься, какой класс выбрать. Напом- 
ню, что в третьей редакции АБ&О 
нет диа-классов, а есть мультиклас- 
сы, причем их может быть не боль- 
ше трех. При наборе определенного 
количества экспы, которой доста- 
точно для продвижения в уровне, иг- 
рок сам сможет выбирать, в каком 
классе ему стоит поднять уровень, а 
какой может и попожрать, И в связи 
с этим сам по себе напрашивается 
вопрос: "А какого максимально воз- 
можного уровня можно будет до- 
стигнуть в ММ?". Ну что ж, отвечаю: 
потолок прокачки персонажа в на- 
шем случае упирается в отметку 20, 
что строго регламентировано в тре- 
тьём своде правил АБ&О (манчкины 
просто -негодуют и рвуг‘на себе эо- 
лосы). е исключено, что планка 
уровня будет поднята в.последую- 


‘щем’адд-оне, как это’ было, скажем, 


с Вади баю и1семмиа Ба. .Совме- 
щение класса и расы — это, пожа- 


‚луй, один из самых важных шагов в 


генерации: персонажа... Бездумное 
совмещение любой расы и’ класса 
может на привести к добру.” Нет, 
возможность такая остается, но, 
скажем, Полу-Орк-маг- будет” на» 
столько ограничен различными. за- 
претами в связи с его. расовой при- 
надлежностню, что нормально про- 
качиваться в уровне и использовать 
навороченные заклинания ‘он не 


сможет. Игра за такого персонажа 
будет сплошным мученьем. Поэто- 
му следует учитывать, что каждая 
раса имеет определенные предпо- 
чтения в выборе профессии. 

Ну, а на первоначальный выбор 
будет предоставлено 11 классов: во- 
ин, рэнджер, паладин, варвар, мо- 
нах, клерик, друид, маг, волшебник, 
вор, бард. Некоторые привычные 
уже персонажи приобрели дополни- 
тельные возможности и умения. На- 
пример, всем знакомый Т№еёлере- 
делался в Водие, который теперь не 
только тырит что-нибудь потихоньку 
да ловушки обезврежизает, но и це- 
ну предмета может определить, и 
шпионом бить, и те же самыв“йо- 
вушки сам-сможет устанавяйивать, и 
переговоры вести, В общем, все бу- 
Нет зависеть от самого’ игрока: ка- 
кой навык он выберет — в том. яа- 
правлении и будет развиваться пер- 
сонаж, Напомню, чтоновыми в тре- 
тьей. редакции являются. снедующие 
классы: варвары ‘очень’ крутые ре- 
бята запросто могут уложить не са- 
мого’ хилого: воина, причем. могут 
впадать в состояние бешенства и 
многократно. повышать-свои' харак- 
теристики, но очень глупы, и 8 связи 
со своими большими размерами не 
марут носить тяжелые доспехи), мо- 
нахи (эти парни не любят броню и 
оружие, а вот треснуть пяткой по го- 
лове — это пожалуйста) и вопшеб- 
ник (Зогсегег). Волшебник — это уже 
не традиционный маг, которому 
нужно читать свитки с заклинания- 
ми, чтобы его скастовать. Он просто 
может кастовать в день определен- 
ное количество заклинаний. Есть 
еще какие-то правила касательно 
его возможностей, но это уже для 
любителей тщательно и дотошно по- 
капаться в закромах правил АБО. 
Кроме заклинаний, маг и волшебник 
смогут вызывать такую приятную во 
всех отношениях штуку, как 
Зигтптоп Ратйаг. Что это за зверь 
такой, спросите вы? И почти угадае- 
те, потому что это и есть какая-ни- 
будь тварь, которую волшебник в за- 
колдованном виде может таскать у 
себя в инвентори. А потом выпус- 
тить на свободу, чтобы его детище 
порезвилось на солнышке, пару- 
тройку местных жителей слопало. 
Но, как и со всякими магическими 
штуками, с фамилиарами нужно 
быть весьма осторожными, а то еще 
своего хозяина сожрет чего добро- 


|= незчякут в 


з И, 


го:). Из рас новеньким являются 
только Полу-Орки. Эти ребята полу- 
чились опытным путем при скрещи- 
вании людей и орков. 

Раз уж мы заговорили о нововве- 
дениях третьей редакции, то просто 
нельзя не рассказать про новую си- 
стему генерации персонажей. Офи- 
циальным методом генерации ос- 
новных характристик персонажа в 
№ уегмиег №975 будет система 
'Эапдага Рот! Виу'. Действовать она 
будет следующим образом: при ге- 
нерации персонажа вам выдается 
ограниченный набор скилл-пойнтов, 
копичество которых зависит ‘прежде 
всего от класса вашего персонажа, 
а также от значения основных пара- 
метров. Эти. скилл-пойнты можно 
потратить на освоение различных 
навыков, среди которых есть как 
присущие. только определенному 
классу, так и общедоступные. А вотс 
оружейными навыками нас ожидает 
сюрприз. Раньше через определен- 
ное количество уровней нужно было 
выбирать навык обращения, с каким 
оружием стоит повысить. Кто-то тя- 
готел к двуручным мечам, а кто-то 
просто обожал крошить монстров в 
капусту секирами и на протяжении 
всей игры старался раскачивать на- 
вык обращения именно с этим ору- 
жием. А в третьей редакции каждый 
воинский класс (воин, варвар, пала- 
дин, ренджер) без особого. труда. 
сможет пользоваться любым оружи- 
ем. Будь это меч, копье, топор или 
что-то еще. Также будет добавлено 
умение, благодаря которому можно 
будет использовать два оружия од- 
новременно, а также возможность 
разоружать противника и париро- 
вать удары. Кстати, последнее весь- 
ма наглядно показано в трейлере с 
уже прошедшей ЕЗ (так что, кто еще 
не скачай ‘бегом на официальный 
сайт игры). Агсколько будет мелких 
фишек, которые`приятно разнообра- 
зят геймплей! Это и возможность 
импортировать свою фотку для пер- 
сонажа, вместо той, что будет пред- 
ложена из стандартного вабора, это 
и возможность скрыть свой. класс 
благодаря тому, что разработчики 
позволили напяливать на пёрсона- 
жа какую угодно одежду (например, 
воин в рясе мага или вор в королев- 
ской одежде). А еще возможность 
выбрать тип телосложения персона- 
жа. В общем, вариантов оформле- 
ния внешности персонажей будет 
просто уйма. 

С нововведениями в третьей ре- 
дакции АО&О вроде бы разобра- 
лись, теперь пора переходить к 
геймплею. Главной особенностью 
геймплея игр В@ 1-2 являлось то, 
что все действия происходили в 
псевдопоходовом (или в псевдоре- 
алтаймовом, если угодно) режиме. 
Эта была та пресловутая пауза, ко- 
торую ипрок мог поставить в любой 
момент времени и тем самым это 
время остановить, чтобы раздать 
команды своим персонажам. Такой 
подход был очень удобным. Именно 
поэтому подобная игровая концеп- 
ция не менялась до сих пор. Да, 
именно до сих пор, потому что в ММ 
никаких пауз не предусмотрено. 
"Сугубо реалтаймовая игра с боль- 
шим уклоном в тактические дейст- 
вия", — вот что говорят про ММ са- 
ми разработчики. Правда, возмож- 
ность делать паузу получит бипдеоп 
Мазег, но про него в отдельности 
мы поговорим чуть ниже. Не знаю, 
как вам подобный шаг, а вот мне он 


м 
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совсем не нравится. Ну была бы па- 
уза и пользовался ей тот, кому она 
действительно нужна, а остальные и 
не вспоминали бы про нее. Так нет, 
ее обязательно убрать надо! 
Поскольку все действия, в том 
числе и бои, будут проходить в режи- 
ме реального времени, перед разра- 
ботчиками встала задача не допус- 
тить сведения боевой системы к не- 
прерывному кликанью, где побежда- 
ет тот, у кого спинной мозг лучше 
развит. Поэтому разработчики 
предлагают нам два уровня ведения 
боя. Первый — это простой "одно- 
кликовый" метод. Кликнул по вражи- 
не — и ваш рей, моподец понес- 


те боевые умения, которье, ю ва- 
РР МН нию, персон 


сонаж не выполнит весь ряд предни 
санных ему действий, он не вернет- 


ся к своему“банальному маханию 


мечом. На практике сия задумка бу* 
дет выглядеть примерно так: на вас 
внезапно налетает монстрюга, и вы, 
дабы не лишиться верхней части ту- 
ловища, незамедлительно ставите в 
очередь умение парировать удары, 
а затем переходите к атаке либо к 
обезоруживанию противника. И го- 
лова цела, и трофеи будут. Для удоб- 
ства использования всех навыков и 
остальных побрякушек на экране бу- 
дет предусмотрено 12 слотов для 
быстрого использования различных 
умений, заклинаний, бутылочек со 
снадобьями и всего того, что смо- 
жет пригодиться охотнику за экспой. 
Следующим важным аспектом буду- 
щей игры будет являться то, что пу- 
тешествовать в эту игре вы буде- 
те в одиночку. Вы не ослышались, 
никакой собственной партии созда- 
вать нельзя. Под вашим прямым 
контролем может находиться не 
больше одного человека. Но стоит 
учесть тот факт, что под вашим час- 
тичным контролем будут находиться 
фамильяры (если вы маг, конечно), 
а также наемники, которых можно 
будет за отдельную плату нанять в 
каком-нибудь городишке. При свое- 
временной выдаче зарплаты и пра- 
вильном обращении они смогут 
пройти с вами до конца игры. Диало- 
ги с МРС в одиночной игре будут 
стандартными: выбираем варианты 
ответа из списка, в зависимости от 
выбора продолжаем диалог. Кстати, 
МРС в ММ смогут выражать свое от- 
ношение к игроку не только через 
диалоги, но и через различные жес- 
ты и движения, а также они смогут 
реагировать на все ваши предыду- 
щие действия. 

Отдельную песню нужно "спеть" о 
графике. Скажу только 2 слова. Это 
красиво! Нет, пожалуй, 3 слова. Это 
очень красиво!!! Посмотрев трейлер 
ММ с ЕЗ, просто приходишь в вос- 
торг. Анимация на высоте, ланд- 
шафт тоже замечателен, прорисов- 
ка боев не подкачала. Парирование 
ударов, уход от атаки — бои просто 
загляденье, а про магию я умолчу, 
потому что эту красоту нельзя пере- 
дать словами. Глядя на это, понима- 
ешь, что дурацкая идея о том, что в 
РПГ графика не главное, давно по- 
хоронена, и даже на могилку наве- 
дываются не очень часто. Но это 
все щенячьи восторги, а вот что дей- 
ствительно плохо, так это анимация 
смерти персонажа. Товарищи раз- 
работчики, ну где ж это видано, чтоб 
с таким движком враги валились от 
файрбола, как оловянные солдати- 
ки. Эта явная недоработка. Хочется 
надеяться, что в релизе все будет 
ОК. Движок игры поистине выглядит 
потрясающе. Разработан он на ос- 
нове Вю\\аге Отеп Епдте, который 
использовался в МОК2. А движок 

`самой ММ называется Вю\/аге 
Аигога Епоте. Этим движком под- 
держивается большинство новомод- 
ных фишек из СеРогсеЗ. Поэтому 
просто не имеет смысла говорить о 
мощной системе частиц и динамиче- 
ском освещении — все это будет в 
релизе. 

Вы будете смеяться, но все, что 
было описано выше, — это не самое 
революционное, что будет в игре (по 


замыслу бравых парней из Вю\Иаге, 
конечно). А самым революционным 
будет (минута молчания, в зале на- 
пряженная тишина)... А самым рево- 
люционным будет, нет, вы не пове- 
рите, мультиплеер! Так что вполне 
возможно, что у "Дьяблы" в скором 
будущем появится достойный конку- 
рент. Но чтобы стать конкурентом, 
нужно иметь что-то действительно 
революционное. И это нечто, как ни 
странно, есть у Вю\\аге. 

Идея мультиплеера в Меуеммтег 
№9г15 состоит в сближении компью- 
терных РПГ с настольными. Поэто- 
му на арену выходит живой ОМ 
({Рипдеоп Мазе!’), который должен 
рулить игрой по собственному усмо- 

вены вопро- 


ру. Игровой до вмул 
будет ‘бостоять из отдель 


будут моду, приготовленные ‚за- 
ботливыми тетямй и дядями из 


дули, приготозйенные самими игро- 
ками при помощи специального. ре- 
дактора под-названием Мемепмщег 
Тосве! (о нем чуть ниже). Быть ДМ- 
ом в ММ — Это одновременно и’ве- 
селое, и непростог ремьсло: Хотите 


наделать пакостей игрокам? Пожа- 
луйста: накидайте на партию толпу 
орков или пусть над ними разные 
молнии сверкают. А можете быть 
очень добреньким и раздавать раз- 
личные плюшки в виде золота, свит- 
ков с заклинаниями, различного 
оружия направо и налево. Все будет 
зависеть только от вас. Как говорят 
разработчики, возможности 
Оипдеоп Мазег-а практически без- 
граничны. Он может вселиться в лю- 
бого МРС и разговаривать с вами, а 
вы даже и не узнаете о том, что это 
ДМ. Он даже может вселиться в 
монстра и напасть на вас. Дается 
возможность и изменения сюжет- 
ной линии прямо на лету. Если ДМ 
видит, что игроки не могут разгадать 
придуманный им квест ипи с ними 
случилось что-то, чего явно случить- 
ся не должно, то ДМ вселяется в 
МРС и делает какие-либо подсказки, 
либо еще больше закручивает сю- 
жет (чтобы интерес не ослабевал). 
Интерфейс ДМ будет подобен интер- 
фейсу простого игрока, и каких-либо 
затруднений быть не должно. Так 
что создаем свой модуль, зовем 


друзей и вперед на освоение вирту- 
альных просторов. Играть можно бу- 
дет по локалке и по Интернету. При 
наличии модема со скоростью 56К 
возможна одновременная игра 8 че- 
ловек, а если у вас тарелка или вы 
играете по ЕАМ, то можно будет иг- 
рать 64 игрокам одновременно (вот 
это мочилово будет что надо!). 

Вот уж какую традицию не нару- 
шили "вероотступники" из Вю\\аге, 
так это традицию переноса персона- 
жей из одной части их шедевров в 
другую. Воти в ММ реализована воз- 
можность переноса персонажей из 
обеих частей ВаФигз Сае. Прежде 
всего вы можете использовать свое- 
го персонажа в ОЙ ип 


путем или не честным вы прокачали 
своего. героя. А вот если Вы ИЕ 


“пругом” сердечным", [> которым доб- 
`рую половину. РогдоНеп Ввантз вме- 

ротопали, то тут существуют 
‚большие ограничения, Точнее, огра- 
ничения просто огромные. русов 


рованные персонажи из В@ 1-2 смо- 
гут начать свою праведную деятель- 
ность по вырезанию монстров в ок- 
руге, только (!) когда избавятся от 
всего опыта-и мощного барахла, ко- 
торое завалялось в. инвентори. По- 
этому играть вы начнете только с 1- 
го уровня,-а о прошлых подвигах 
вам будут напоминать лишь имя и 
первичные статистики вашего бра- 
вого молодца. Вот так вот... 

Что касается персонажей, кото- 
рые будут еозданы с нуля на офици- 
альном сервере, то они в свою оче- 
редь будут подразделяться на 2 ви- 
да. Зегуег СПагас{ег$ — это те персо- 
нажи, которыми нельзя будет играть 
на других серверах, а только там, 
где вы его создали. Самая главная 
особенность в том, что доступ к 
этим персонажам будете иметь не 
только вы, но и ДМ. И изменить в ва- 
ших характеристиках он сможет все, 
что угодно. В связи с этим не исклю- 
чена возможность того, что вы вме- 
сто воина 15-го уровня станете хо- 
зяином мага 1-го уровня (весепо, 
ничего не скажешь). Другая катего- 
рия — это Уауй (или ОМаа!) 
Спагасегз. Это наиболее защищен- 
ная от всякого рода махинаций груп- 
па персонажей. Причем защищен- 
ная как и от махинаций со стороны 
других людей, так и от ваших собст- 
венных:-). Каждый раз, когда вы бу- 
дете выходить из игры, специальный 
фильтр будет отслеживать измене- 


ния в ваших характеристиках. И ес- 
ли повышение ваших характеристик 
не будет соответствовать здравому 
смыслу (например, вы перешли с 3- 
го. на 18-ый уровень за 2 часа), то 
вам будет предложено перейти в 
группу неофициальных персонажей 
или подкорректировать данные. Не 
обделен вниманием и такой важный 
вопрос, как рауег КИпа (т.е. убийст- 
во других игроков). При создании 
сервера всегда нужно будет указы- 
вать, какой политики придерживает- 
ся данный сервер в отношении к РК. 
Варианты будут разными: "Рауег 
КИпо" — любой персонаж может на- 
пасть на кого угодно; "№ Руег 
Кипа" — никто ни на кого не напа- 
дает (и не может напасть в принци- 
пе); "Рацу уз Райу" — допускает 
межклановые разборки; “Агеа- 
Вазед" — позволяет скомбиниро- 
вать все предыдущие опции, меняя 
один режим на другой в процессе 
продвижения по модулю. 

Выше неоднократно говорилось 
про инструмент под названием 
Мемегмтег Тоо5е{. При помощи его 
можно будет творить полностью за- 
конченные модули с совершенно но- 
выми ландшафтами, монстрами, 
квестами и всем остальным. Обеща- 
ется гибкость и простота работы. 
Чтобы создать свой модуль, не нуж- 
но быть программистом, нужно про- 
сто быть грамотным дизайнером 
(какому игроку захочется путешест- 
вовать по некрасивому модулю?!) и 
иметь хорошую фантазию, чтобы со- 
здать действительно стоящее при- 
ключение для своих друзей. А воз- 
можность соеденения двух модулей, 
в которых хозяйствуют разные ДМ- 
ы, дает возможность еще более ин- 
тересно провести время, путешест- 
вуя по разным мирам. 

Подводя итог, хочется сказать не- 
сколько лестных слов в адрес 
Вю\мгаге и Васк Зе. Ребята из этих 
контор сделали огромный вклад в 
развитие компьютерных ролевых 
игр. Они подарили миру множество 
шедевров. Очень хочется надеять- 
ся, что Мемегилмег М9М$ тоже ста- 
нет хитом и подарит много приятных 
часов всем любителям ролевых игр. 
Посему рекомендую ждать эту игру 
всем без исключения и в обязатель- 
ном порядке. .Дядьки из Вю\/аге 
просто не должны подвести. 


ОД страница 


виртуальные ралости * 


№9, сентябрь, 2001 год 


или СКОЛЬКО рицев не добили со времен окончания 0 


Каждому геймеру, безусловно, знакома игра, считающаяся 


прародительницей очень популярного в наши дни жанра — 


ЕР$. Саз!е М/овепет была первой игрой с использованием 


вида из глаз стрелка, хотя споры на этот счет не прекрати- 


лись до сих пор. Но несомненно, что именно М/оНепет со 
своей передовой для того времени графикой, множеством 
новых реализованных в проекте идей и предоставляемой 


возможностью отправить на небеса или под землю пару со- 


тен гансов и фрицев стал настоящим хитом и основоголагаю- 


щей вехой господствующего ныне в игровом мире жанра — 


шутера. Именно этот проект является краеугольным камеш- 
ком всего финансового благополучия 4 ЗоЙмаге, после него 


последовали серии Оооп1 и Сиаке. И вот по прошествии деся- 
тилетия со дня выхода СазНе \/оНепзет разработчики реши- 
ли воздать должное дедушке Квака и выпустить в белый свет 


продолжение хита начала девяностых, назвав его просто и со 
вкусом "Возвращением...". "Куда же?" — спросите Вы. Есте- 
ственно, под мрачные своды замка, в атмосферу, пропитан- 
ную болью, муками и мистикой. Итак, Вешмт № СазНе 
МоНепзет! Добро пожаловать в прошлое. 


я Я Зоймаге уже давно 
] № лелеяли планы воз- 
й % вращения любителей 
К шутеров по всему ми- 
ру в замок. Именно возвраще- 
ния. Если вдуматься в это сло- 
во, то можно предположить, 
что авторы попытаются сохра- 
нить все то, что сделало эту иг- 
ру знаменитой. Читателя, 
предположившего подобное, 
можно поздравить с недюжин- 
ной проницательностью, ведь 
главная ставка делается имен- 
но на это. Но даже самые даль- 
новидные вряд ли могли пред- 
положить, что откажется от 
разработки подобной золото- 
носной жилы в пользу кого-то 
еще: в начале 2000 года было 
объявлено, что все проекты, 
связанные с Вешт 10 Сазе 
МюКепет, передаются Сгау 
Мацег Эми00$, себе оставила 
скромную роль советчика. С 
исполнительным продюсером 
сей конторы и идет речь об уже 
широко разрекламированной и 
с нетерпением ожидаемой иг- 
ре. 

Первое, о чем упоминает 
господин Огед @оодйСН, это тот 
самый дух игры. “Самое важ- 
ное в нашей работе — это ста- 
рание донести до людей, не ви- 
девших \0 Саз\е \\/оНепает, 
все те чудесные и незабывае- 
мые вещи, которые и сделали 
игру знаменитой, запоминаясь 
своей неординарностью и ис- 
ключительностью". Это и раз- 
бросанные по всему замку со- 
кровища (израненный герой, 
победивший самого злого фри- 
ца, выходит на свет, таща за 
собой объемистый мешок, на- 
полненный золотыми кольца- 
ми, ожерельями, чашами и, с 
хрипом взвалив на себя барах- 
ло, уходит в закат), и валяющи- 
еся по углам куриные ножки, 
непонятно кем и для каких це- 
лей оставленные, но служащие 
святому делу уничтожения фа- 
шизма путем подкрепления сил 
уставшего героя. А какой ста- 


рый геймер не всплакнет при 
зрепище того, как Ваш герой, 
убегая от толпы фрицев и слу- 
чайно ударившись головой о 
дверной косяк, открывает тай- 
ный проход. 

Контора Схгау Мацег заслу- 
живает то доверие, которым ее 
почтили А Зоймаге, — у ребят 
есть неплохой опыт работы, а 
их проекты становились если 
не культовыми, то хитовыми 
точно. Почти все разработчики 
пришли в Сгау Мавег из Хашх 
Емейаитег, которая в свое 
время отличилась такими шу- 
терами, как Ведпеск Ратраде 
(еще на движке Вийд Епдте) и 
Кпорт, а также сделала в 1998 
году адд-он Смаке И: Тпе 
Вескопто. Как видите, фирма 
веников не вяжет, поэтому за 
качество будущей игры можно 
не беспокоиться. С минуты 
своего создания новоиспечен- 
ная компания только и занима- 
лась, что ММоНепет-ом. Това- 
рищ СоодисН упомянул: "Ни од- 
ним проектом мы еще не зани- 
мались так долго и детально, 
как Возвращением. А все поче- 
му? Да потому, что и Чи 


Ас\мэюп (издатель) оказывают 
нам полную .и всестороннюю’ ‘де 
поддержку”. 

Скорее всего, нелегко созда- 


вать продолжение чего-либо. 


популярного: К ‘сожалению, 
вторые, третьи и так до беско- 
нечности серии что книги, что 
фильма, что игры ухудшаются в 
прямо пропорциональной за- 
висимости от своего порядко- 


вого номера. Вот что по этому- 


поводу полагает наш многоува* 


жаемый исполнительный пре=” 


дюсер: "Самое тяжелое в твор- 
ческом процессе, каким, без 
сомнения, является создание 
игры — почувствовать собст- 
венное удовлетворение. Вам 
должно понравиться: То, что’ВЫЕ 
сделали. Этот лозунг для нас 
имеет огромное значение, по- 
тому что каждый в команде 
чувствует свою ответствен- 
ность за то, ‘чем занимается. 
Это первая и самая главная 
цель, для которой мы все жи- 
вем и работаем — произвести 
впечатление не на эфемерного 
дядю Джона, а впечатлить се- 
бя". 

Десять лет назад парни из 9 
забивали головы себе и другим 
всяческими научными иссле- 
дованиями и изысканиями по 
Второй Мировой войне. При- 
чин на подобную безалабер- 
ность было несколько, в част- 
ности, тогда 4 еще не была ги- 
гантом игровой индустрии, а 
лишь маленькой и никому не 
известной конторой, а во-вто- 
рых, уровень технологии того 
времени ограничивал, мягко 
говоря, возможность действия 
игрока в замке, который бы 
полностью повторял обстанов- 
ку существующего где-либо ре- 
ального здания. Но прогресс, 
шагая семимильными шагами, 
за десять пет убежал так дале- 
ко, что теперь у Вас будет воз- 
можность насладиться фоторе- 
алистичными текстурами с по- 
мощью движка от Оицаке 1: 
Теат Агепа. В этот раз разра- 
ботчики не поленились и не за- 
жмотили средства, а исколеси- 
ли и сфотографировали’ пол- 
Европы. Большинство этого 
материала будет использовано 
в игре, так что ебли увидите 
знакомые места — не удивляй- 
тесь. 

То, что поведал тов. @оодйсй 
далее, и вообще заставляет за- 
жмуриться от удовольствия. 
Мы будем не просто бегать по 
фотореалистичным коридорам, 
но и продвигаться по сюжету, 
насыщенному историческими 
фактами. "Документально под- 


верждено, что некоторые ли- 

деры Третьего рейха, будучи 
законченньмми шизиками, за- 
нимались оккультными наука- 


‚ми.м верипи в соверщенно нез 


вероятные вещи. Например, 
взять Генриха Гимпера и его 
таинственную связь с русской 
ясновидящей Мадам Блавац- 
кой, известной как Елена Пет- 
ровна, Говорят, что именно ее 


злосредничеством символ солн* 


ца; впоследствии печально из 
вестный всему миру как свас- 
тика, стал официальным зна- 
ком Третьего Рейха." 

‚ Далее необузданная фанта- 
зия разработчиков. и вовсе 
срывается с цепей и на сцену 


"выходят ‘оживленные немцами 


мертвецы и генетически мути- 
рованные суперсолдаты, со- 
вершенные боевые машины. "А 
кто знает точно, — упорно не 
замечает скептицизма госпо- 
дин СоодисН. — Может, оно 
так и быпо на самом деле и эту 
информацию, без сомнения 
являющуюся очень секретной, 
просто не выпускают прави- 
тельственные — организации. 
Может и бып такой БлашковиЧ 
{я так понимаю, это имя буду- 
щего спасителя мира от ожив- 
щих трупов и прочей потусто- 
ронней дряни}, который смог 
всех этих чертей уничтожить. 
Кто знает точно?" 


Буквально на днях было объ- 
явлено, что к созданию Вешт 
{© Саз{е \/оНепцет, а следова- 
тельно и к будущему дележу 
прибылей, подключилась новая 
контора —= Мегуе Зоймаге. Ре- 
бята должны будут сделать 
мультиплеерную часть игры. 
Сообпей, сохраняя честную и 
невинную мину, ‘говорит, что 
они нисколько не огорчены сим 
фактом. "С парнями из Мегие 
мы дружим уже давным-давно, 
очень их уважаем и, можно 
сказать, преклоняемся перед 
работой, которую они продела- 
пи для Водие при работе над 
Атепсап МсСее'з Айсе. Когда 
работа над У/оНепмет-ом толь- 
ко начиналась, нам сказали: 
“Парни, Ваша задача — сде- 
лать лучший шутер на одиноч- 
ное прохождение", поэтому все 
силы и время мы отдали разра- 
ботке именно сингл-плеера. 
Однако, очевидно, что сделать 
столь привлекательную игру, не 
создав мультиплеерный ре- 
жим, будет просто глупо. И я 
рад, что эту непростую задачу 
поручили нашим давним друзь- 
ям, которые при этом остаются 
профессионалами своего дела. 
Оба этих пункта в равной мере 
поднимают шансы на совмест- 
ную продуктивную работу, и я 
не сомнибаюсь, что у нас все 


получится, как надо. Работе су- 
щественно помогло, что у нас 
было создано несколько вели- 
колепных карт, которые оста- 
лись невостребованными в 
одиночном режиме. Карты 
очень разнообразны и интерес- 
ны, лично мне больше всего 
нравится пляж. У нас есть мно- 
жество идей, работа над кото- 
рыми продолжается." 

Над игрой уже работают це- 
лых два разработчика под зор- 
ким руководством третьего. 
Видать, непростую игрушечку 
делают, раз собралось их такое 
количество. Не кажется ли 
Вам, уважаемый читатель, что 
игры становится делать все 
трудней и трудней по мере раз- 
вития науки? Вот СооЧйсй 
именно так и думает: "Компью- 
терные игры — относительно 
молодая отрасль промышлен- 
ности, и у нас пока не появи- 


лись стандартные пути для вы- 
пуска готовой продукции (воз- 
никает вопрос — а нужны ли 
они, такие стандарты?). Это не 
кино, где взял камеру, зарядил 
в нее пленку — и вперед, доно- 
си свои умные мысли до широ- 
кой общественности. У нас, 
можно сказать, два совершен- 
но разные направления рабо- 
ты — синг- и мультиплеер. 
Вспомните, сколько игр Вам 
известно, где оба они на высо- 
те? Я вот не припоминаю — 
либо сильный сингт, либо мно- 
гопользовательский. 4 решила 
работать над этим и сделать 
превосходными оба компонен- 
та — я считаю, что это очень 
большой плюс в нашу копилку." 

Слушая товарища загранич- 
ного, можно решить, что игра 
уже готова к выпуску. "Ан нет, 
— обламывает наши надежды 
СоодйсН. — Игра будет опубли- 
кована, лишь когда Асй\/зюп и 
4 решат, что она стоит того. 
Хоть время и поджимает, но 
мы будем шлифовать ее, пока 
от блеска глазам больно не 
станет." 


Несколько фактов о Вешт ю 
СазНе У/оКепчет: 

— языком игры будет англий- 
ский, но иногда из патриотиче- 
ских соображений немцы все- 


таки будут кое-что выдавать на 
мове ринага Фатэрпянда; 

— немцы, увы, не насладятся 
игрой или, по крайней мере, ее 
полной версией, потому что на- 
ционалистический немецкий 
символ, в простонародье — 
свастика, в этой самой Немеч- 
чине запрещен; 

— проблема для большинства 
республик бывшего СССР не- 
актуальная, но все же — раз- 
ноязычные версии игры будут 
вполне совместимы друг с дру- 
гом. Речь, естественно, только 
о лицензионных, выпуска кон- 
торы Асймзюп, а не "Двадцать 
Первый Лось Софтваре" или ' 
“Суграф"; 

— если кто раскатал губу нате- 
стовую бета-версию, срочно 
закатайте обратно, а то, не ро- 
вен час, зацепитесь за что-ни- 
будь. Асймзюп и без Вас спра- 
вится. Собственными, так ска- 
зать, усилиями; 

— можно будет демки писать. 
Вначале лупите гансов, в про- 
цессе все это пишите, потом 
зовете своего дедушку и на- 
слаждаетесь за чашкой чая 
брутальным видео; 

— у ОСгау Мащег даже интерне- 
товской странички нет. Ребят, 
это не сурьезно! 


И последнее. На вопрос, чем 
же Сгау МаНег займется по 
окончании работы над 
М/оКепЗет-ом, зарубежный то- 
варищ, ни секунды не задумы- 
ваясь, ответил, что всю компа- 
ху ждут долгие каникулы, теп- 
лое море, холодные коктейли и 
горячие девушки. И пока эти 
счастливцы будут нежиться на 
пляжах, по всему миру будет 
катиться волна уничтожения 
гансов и фрицев, поднятая по 
их вине. Катаклизм. За сим 
разрешите откланяться. 


Дмитрий -=Ойт=- Рыжиков 
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